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■実画面：1.024 xl. 024ドット、表示画： 768 x : 512ドット 


•画面は広告用に作成した、機能を説明するためのイメージ画面です。また、各楢アイコンなどは、 SX -WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります, 
•本広告中の「シャーペン」で表示している文字のフォントはツァイト社の、「術体倶楽部 J のフォントを使用しています 


❶ 「パターンエディタ j で作成した 
データを背漿に設定可能。 

❷日本語フロントブロセツサ ASK 68 K ver .3.0 
の辞* メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❸ ESC / Page . LIPSlll . PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


❹付属アプリケーション「シャーペン j 編集例。 
文字ごとに文字種 • 文字の大吉さの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺ 512 x 512 ドットの範囲内で 
65.536色の表示が河能。 


❻ 「 CGA ウインドウ j 、 B 5.536色（最大)のコ 
ンビュータアニメーション表示が可能。 

❼異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能。 

❽アイコンデータや背祭データを作成する 
「パターンエディタ Jo 


❾オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human 68 l < や X - BASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行で古ます。 


■「SX-WIND0Wver3.】 システムキット j のお問い合わせは•.•シャープ㈱爾子機器褀業本部（液映）システム機器推進プロジェクトチーム〒把2東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 16〗 （ 大代表〉へ 































































































































フィールドが、膨らむ。 


參インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WINDOW で実行可能。 
またシャーペン. X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



• コンソールをサボード Human 68 k や X-BASIC の 
コマンドを SX-WINDOW アプリケーションと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

(グラフィックを利用したものなど、 SX-WINDOW と処理が 
S 複 するものは実行できません。） 



• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーシヨンで利用できるページプリンタドライ 
バを標準装備。 ESC / Page、UPS HI 、 PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


し、つも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 

SY-WINDOWvei:3.1 

^ 「 SX - WIND 0 Wver 3.1 システムキット」 CZ -296 SS (130 mmFD )/ CZ -296 SSC (90 mmFD ) 標準価格22,800円（税別） 



「シャー ペン. 
カスタマイズ 
コンテスト」 
のお知らせ 

SX-WINDOWver.3.1 
の発売を記念し「シャー 
ペン•カスタマイズコンテス 

卜」を実施します。あなたが 
一番使いやすい、世の中 
に知ってもらいたい、そんな 
シャーペン • カスタマイズ 
の力作をどしどしお赉せく 
ださい。 


•応募要項# 

あなたがカスタマイズした 
「シャーペン. ENVj と、簡単な 
説明をフロッピーディスクに入 
れ、 EXE 会員番号•住所•氏 
名•年齢を明記の上、下記住 
所まで送付ください。 

•応募締切# 

平成六年八月末日消印有効 
•応募資格# 
X 68000/ X 68030 EXE クラブ会員 
の方に限定させていただきます。 

•特典# 

◎最優秀作品には「ご希望の 
増設メモリボード•モジユー 
ル XI 」「ご希望の忘 X - WIND 0 W 
対応ソフト X 1」「インテリジェン 
トコントローラ CZ -8 NJ 2」 のうち 
いずれか1点を進呈。 

◎優秀作品は、今秋発行予 
定の 「 EXE ディスク2」に掲載、 
ご紹介します。 

(著作権は作者の方々に帰属 
します。）さらに、、応募者全員 
に SX - WIND 0 W オリジナル 
S 0 SINA 進呈。 

•送付•問い合わせ先# 

〒545大阪市阿倍野区長池 
町 22-22 シャープ株式会社 
電子機器事業本部システム機器 
営業部 EXE クラブ事務局 
TEL 06-6 211221(大代表） 


鲁 Z 4 STAFF 、 軎体俱楽部はツアイト社の商標です„籲 ESC / Page はセイコ 


-エプソン株式会社の登録商標です。* PostScript はアドビシステムズ社の登録商棵です,.,* EGWord は株式会社ェルゴソフトの登録商標です,， 

欲妙-株式会《 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウィンドウシステム SX - WINDOW 。 

GUI 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジヱンスが展開を始める0 

次の ステージが 見えて くる。 


SX - WINDOWve 「_3.1 の 



今も、先も楽しめる。 


SX-WINDOW 
ver .3.1 
発売胃己念 











































































Mr . Dol / Mr . Do ! vs UNICORNS 


アクセラレータを作る 


Graphic Movement 
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2 D 画像フィルタを作る 

EX-WINDOW 用アクセサリ 

菊地功 

34 

光線追跡による 

レンズフレアのシミュレーション 

丹明彦 

4£ 

阍易ドローの拡張 

PICT を使う 

石上連也 

46 

並列動作型 PIC ローダ 

PICSLICE ライブラリ解説 

丹明彦 

52 

SX-WINDOW 上の PIC ローダ 

SX-PICSLICE 

石上逹也 

5B 

SX におけるグラフィック究極の無駄逋ぃ術 

壁紙動画 

福峭章太 

H 
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OhlX Graphic Gallery 

DoGA CG アニメーション講座 
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GAME REVIEW 
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シ 1 J — ズ全機種共通システム 
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106 シューティングゲーム作成講座 (2) 


上杉悠也 


くスタッフ> 

•編集長/前田徹•副編集*/植木章夫癱編集/山田純二農浦史子高橋恒行•協力/有田隆也 
中森章林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和彦長沢淳 
博司馬護清瀬栄介石上速也柴田淳瀧康史横内威至進藤麽到_カメラ/杉山和美# 
イラスト/山田晴久江口轚子离橋哲史川原由唯參アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/ 
元木昌子 ADGREEN •校正/グループごじら 
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第83回知能機械概論-お茶目な計算機たち一 

アナーキテクト宣言 

有田隆也 

140 

[第5回]石の觀，難娜 

個人がメディアになる日 

荻窪圭 

142 

猫とコンピュータ第93回 

□OS/ V がくる日まで 

高沢恭子 

_連載/紹介/講座/プログラム 
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一角獣幻視 
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68 
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瀧康史 

70 
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中森章 

73 
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石上連也 

83 
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瀧康史 
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松尾直樹 
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Ridge racer(POWER REMIX) (X6B000*Z-MUSIC ver. 2.0 用 SC-55 対応） 

寺田光太郎 

104 

( 善)のゲームミュージックでバビンチョ 

西川善司 

112 

DoGA CG アニメーション講座 ve 「.2.50( 第17回） 

CGAA 門キット 「 GEINE 」 ( その 2) 

かまたゆたか 

128 

SIDE A ダブ^バッファリングアニメーションの極意 

丹明彦 

SIDE B テクスチャマッピングを考える 

横内威至 

144 
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UNW は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach はカーネギーメ □ ン大学の 0S 名です。 

CP/M, P-CPM, CP/Mupis, CP/M-86 CP/M-68K, CP/ 
M-8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C, Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000. OS- 900 0, MW C は MICROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 
TURBO PASCAL, TURBO C, SIDEKICK は BORLAND 
INTER NATIONAL 
LSI C は LSI JAPAN 
HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名 . CPU 名は一 ) IS に 
各メーカーの登錄商播です。本文中では "TM” ， “R " マ 
ークは明記していません。 

本坊に掲載されたプログラムの著作播はプ a グラム 
作成者に保留されています。著作権上 . PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

アルバトロス . 167(±.) 

計測技研 . 165 

コパル 綜合 サービス . 164 

ジャスト . 167( 下） 

シャープ . 表 2 •表 4 • I • 4-9 

九十九電機 . 160-161 

東京ゲームデザイナー学院 . 166 

P & A .162-163 

魔法株式会社 . 表 3 

満開製作所 . 168 







































ビデオグラフィックスの 




1,677万色対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ*1の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ”とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度* 2 。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1 MacintosMiH シリーズ以降の槪 <重に対応、ディスプレイ解像度が 640 x 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160x120 ドット、 320x240 ドットのサイズになります。 

*2 X68030/X 68000シリーズでは、1.677万色はデータ作成のみに対応。表示は最大65.536色、解 
像度は 512x512 ドット。また、 Macintosh は檐により表示色数が異なリます。 

アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 
動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン，を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX - WIND 0 W 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 

» SX . WIND 0 W 版はパージョン 3.0 以降（メモリー 4 MB 以上)、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk 7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel .5 以上(メモリー 8 MB 以上)が必要です。 



SHARP 



1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメデ f アシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ -6 VS 1 


o 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I / O スロットを使わずに接続可 
能になり、汎用化を実現しました。また SCS 卜 2( FAST ) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X 68030/ X 68000シリーズで 
は、 SCS 卜2 ( FAST ) 対応のハードディスクを接続することにより、パソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

豪 CZ-600C/601C/611C/602C/612C/652C/662C/603C/613C/653C/663C に接統する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポード CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。* CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に接統する場合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。 

浓 Macintosh Power Book シリーズに接*！ t する場合は別売の SCSI ケーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱脱明* f をご覧ください。 

■高機能 M PU を搭載: クロック周波数 25 MHZ の32ビット MPU / MC 68 EC 020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。* Macintosh , Macintosh II は、米国アップルコンビュータ社の登録 
商標です 。* Power Book は米国アップルコンピュータ社の商標です。 • 澳字 Talk 7 はアップルコン 
ビュータジャパン社の商標です。籲 QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商摞です c • 価格 
には、消费税及び配送•設置•付帯ェ亊資、使用済み商品の引き取り費等は含まれておりません。 


for 

IX68II Mac) 

ビデオ入カユニット 


CZ-6VS1 


標準価格 178,000 円（税別 ) 
















SHARP 



◎パーソナル DTP を X 68 で 


^XDTP 


5X-68K 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 


縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 

ーソナルなデスクトップパブリツシングを実現するソフトです0 
やさしい操作、豊富な編集機能、グラフィックウィンドウ対応、 SX - WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、*本垛作を新たに覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます。 



■豊 富なテ キスト編集檄能：フォント播類、サイズ、文字種の変更はもちろん、上線、下線、網掛け、文字間隔の指定が文字ご 
とに拉定可能,」禁則、行間隔、タブ、インデント、マージンもパラグラフ（リターンコードまでの文字列）ごとに設定できます。また 
各テキスト フレーム ごとに、 フレーム 形状、リンク状態（テキストの流し込み）、縦書き/横書き、回り込みの設定が可能 0 検 索/ 
臞換も単純な文字列だけてなく、スタイル別に行うことができます， 

■グラフィックウィンドウに対応： GRW.X にも対応していますので、いろいろな形状でレイアウトした グラフィックフレームのデー 
夕を65,536色の画像で確聪しながらレイアウトできます， 

まな画像フォーマッ1( 丨テオマネージャが対応している静止画フォーマットの他に、 「PrintShop PRO-68K」、 







X68030 


X68 000 series 


APPLICATION 

SOFTWARE 




CANVAS PRO-68K」、「GScript ファイル」の読み込みに対応しています。 
グラフィックフレーム、テキストフレームとは別に直線、矩形、相円、多角形が作 
成できる独立した酹維機能着第1水準を収めた明朝体、ゴシック体のベジエーフォン 
トファイルを標準装備♦ページの移動や作成/削除がスピーディに行える独立した 
ージウインドウをサボート • ページプリンタドライノ < (ESC/Page、LIPS 111) を付厲、 
* 解像度の美しい印字が可能.,また SX-WINDOW が対応しているプンタも使用可能。 


以上の兜きのあるハードディスクか必要です 


( 4 MB 、 Ver .3 .0) 


◎グラフィック感覚の楽譜入力をサポート 


Sx ： 68K 


CZ -274 MWD 標準価格38,000円（税別) 


MIDI 、 FM 、 ADPCM に対応した楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです。 

自由なレイアウトでグラフィックを描〈ように楽譜入力、 

全パートの同時入力ゃ編集、自動伴奏機能、応用範囲を広げるデータ互換性。 
多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 


日030 


32bit PERSONAL WORKSTATION 


1^101、ド^1、八0卩0间対応刺0、ド1\/1、八0卩071を同時に発音できます。全ての音 
用した場合、最大発音数は25まで股定可能です。 

■全パートの同時入力：ピアノ嫌、メロディ嫌などの組み合わせで最大16パートまで 
編集可能。特定パートごとではなく全パートを画面に表示して編集できますので、® 
接画面上で曲の構成を考えながら作編曲できます。 

コード&リズムによる自動伴赛檐能：メロディ上にコードネームとリズムパターンを 
入力するだけで、自動的に伴奏をつけることができます。 

■優れた データ 互換性： 「MUSIC PRO -68 K」、「MUSIC PRO -68 K [ MIDI]j の 
データファイルが 利用できる他、 OPM 、 MMUZMS ファイル形式で データ出力が可 
能です。 

■ 多彩な プリンタ対応:ページプリンタドライバ （ESC/Page、 LIPSIII) を付属、高解 
像 度の 美しい 印刷が 可能です。 

また SX-WINDOW が対応して いる プリンタも利用できます。 


(4 MB 、 Ver .3.0) 




その先のシーンへ、 




































































SY-68K 


SX-68K 


CZ -288 LWD 標準価格39,800円(税別） 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプロ フフ从忒我调 ， . 
ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX-WINDOW 上 
で効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の理解が深まる33種（基礎編23種、応用 
钃4種、実用钃6種)のサンプルプログラム付き。 

*-评用に由って UC compiler PRO -68 K var .2.1 か必要てす. 


• J 4 MB 、\/ er .2.0】 


» SX - WINDOW 対応ドローイングツール 


casydraw\ 


• ウインドウ対応グラフィックツール 


• SX-WINDOW 開発キッ ND サポートツール 


開発キット用ツール集 


CZ-289TWD 標準価格12,800円（税別） 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです SX コール¢3 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX 、 

イベントの発生を常時監視•確眯するイベントハ 
ンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープ ビュー アなど11檯の ツールが 
用意されています。 


_^MB 、 ver. 2.0^1 


CZ-271BWD 標準価格59,800円(税別） 

ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX 
ベースのワープロを超えたグラフィカルユー 
ザーインターフェイス ( guiU こよる手輊な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します,,定胛ぁ 
る日本瓶入力方式 ( EQConvert U こよるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ< GScript) やテ 
キストデータの貼り込み、また文害互換を実現 
する EDF ( Extended Document Format) 形式をサ 
ボートしています f 4 MB , ver .2.0^1 


WINDOW 対応版,. 




鲁定評の GUI 対応ウインドウワープロ 


• さらに実用的なウインドウシステムへの進化 


淡 WNDOWver3.1 シス亍 u キ v 


CZ -296 SS (130_ FD )/ CZ -2 S 6 SSC (90 rfD ) 標準価格22,800円(税別） 

ASK68K Ver3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human 68 k / BASIC コマンドを SX 
-WINDOW アプリケーションと间時にタイム シエ 
アリングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャ ーハ :ン.Xを ワープロ として利用できる 
よう機能アップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーションで利用できる ページ プリンタドラ 
ィバを標準装備。ドローデータ (FSX)/ フォント 
データ (IFM) 処理の高速化も実現しています。 

♦コンソールでは、 SX-WINDOW こ処理が®?5するもの 
は実行できません， _ 

※既に SX-WINDOW をお}寺ちの方には有憤パージ] ンア 'プサービスを行います， 


ド：比兄.二: 


> SX-WINDOW 開発支援ツール 

開発キット Workroom I 


SX^WINDOWi 


SX-68K 


• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ 集 

デスクアクセサリ集 


EGWord\ 


SX - 68 K 


CZ-264GWD 棵準価格彳9,800円(税別） CZ-263GWD 檷準価格12,800円 （ 税別) 


CZ-290TWD 棵準価格14,800円(税別) 


イラスト、 フロー チヤ-卜、地図、見取り図など各檯グラフィックが製図 
感覚で作成できます.,作成したデータは他の SX-WINDOW 対応ア 
プリケ_シヨンでも利用で#、企画書などの作成をサポート。ページ 
プリンタドライバも權準装備。 (4 MB , ver .3 j)i 


マウスによる簡単操作、 65,536 色中 16 色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドに応えるウインドウ対応べイントツールです。 
间時に複数のウィンドウを開いて編集でき、各ウィンドウ閜で 
のデータ交換もできます. (5 MB 、 ver . Uj ) 


SX-WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ 
サリ集ですスクリーンセーパ、スクラップブック、スケジュ- 
ラ、アドレス W 、* 子手幔通信ツール、パズルなど、 12«の 雇 
富なアクセサリが収められています (2 MB v ver .3.0 l 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication 


SX-68K 


CZ-272CWD 檷準価格19,800円(税別） 


> FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


CZ-275MWD 標準価格15,800円（税別） 


• SX - WINDQW 対応になってさらにパワーアップ 


倉庫番リベンジ 



i 襲篇 


C 2-293 A (130 mrrFD )/ CZ -233 AWC (90 mmFD ) 各標準 価 槪 800円(棚) 


通倌環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトですマ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に通信が可能 c 自動ログイン機能やプログラム機能、など 
儘富な機能をサポートしています、， C 2 MB , ver .1 .U 


他のミュージックソフトで演赛中の音色を、簡単に作成、変更 
できるマルチタスク檀能、またエディット、イメージ、ウェーブの3 
つの罎集/確認モードを装備。作成中の音色も50曲の自動 
演赛でリアルタイムに磧編集できます n (2 MB , ver .1.1 J 


倉庫番 10 年にわたるユーザーの役犒など、新作 306 面が目 
白押 U まさに肅庫番の•強版が SX-WINDOW 上て楽しめ 
ます ぃ AI 機能やエディット機能、キャラクタ変*榷能も装儋牛 
年で解けたらあなたは天才？てす.. (2 MB s ver . l . l ) 


PRO-60K 


シリーズ 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 6803 0、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 

また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ve 「.3.0 にも対 
応〇新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 

compiler PRO -68 K / ver .2.0/ ver .2.1 をお持ちの方には有償グレードアップサービスを行います。 


* X 68030/ X 68000対応 



CZ -295 LSD 標準価格44,800円（税別） 


※メインメモリ 2 MB 以上が必要です。 



* C 2 MB , ver , i 1 ) の表示は、 メイ ンメモリ 2 MB 以上， SX-WINDOW ver . 1 . 1 UUi が必要てある二とを示します. 

※発充予定のソフトの闽面は*物とは興なる場合かあり i f 
参 EGWord、EGConvert は株式会社 エ ルゴソフトの登 ||商樺です f 癱£5(：斤郎《はセイ - j — T プソン株式舍社の登鉍商襻てす 








•お問い合わせは•••シャープ ㈱ 電子後器 事 菜本部（液映）システム 櫬 器推進プロジェクトチーム〒162東京都新宿区市谷 八幡町 8 番地 O (03)3260- U 61( 大代表)へ 
















































































SHARP 


尚速、商解像度。 

透過原稿 * ADF 対応型カラーイメージスキャナ、誕生。 



SHARP IS COLOR 


籲拡大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。 

2400 dpi » 〗 やデジタルズーム機能が高品位を守ります。 



• 35 ミリフイルムも透過原稿読み取りユ 
ニットを使用して読み取り可能。 


高解像•高品位。美しさが際立ちます。 


高速処理を実現。スピーディに作業できます。 

A 4、300 dpi ならカラー約〗3秒 582 、モノクロ約1秒※ 2 でこのクラス 
最高の* 3 高速読み取りが可能です。大きな画像データを高 
速転送できる SCSh K にも対応。また、最大 A 4/ リーガルサイ 
ズ (21 6 . 4 x 355 .6 mm ) までの原稿を読み取りできます。 


基本解像度 600 dpi 、 疑似解像度2400 dpF の高解像度読み 
取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮少•拡大は30〜 
2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画 
に忠実なリアルな色合いを再現します。 


•シャープ独自の技術「デジタルズーム」搭載により繊細な 
線やズーム画像も忠実に再現。 1 
また「ワンウェイスキヤン方式」 

を採用し、凹凸のある原稿も 
鮮明に読み取りできます。 


?ルスーム」塔載によリ鲰細な 

NN 


通常の拡大時 
(当社従来機） 


デジタル ズーム 

(JX-330) 


透過原稿読み取りユニットと ADF を同時装着できます。 


透過原稿読み取りユニットは、 
35 mm (ネガまたはポジ）フイルム 
からレントゲン写真まで各種 
透過原稿^に対応。基本解像 
度 600 dpi /1200 dpi の2種類を 
ご用意しました。また最大50枚 
までの原稿を自動送りできる 
ADF も同時装着できます。 



あ 


X 68 0 00対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 




:、 



透過原稿読み取りユニット (ォプション） カラーイメージスキャナ ADF [原稿自動送り装置] (ォプション) 

JX -3 F 6 標準価格98,000円（税別） JX -330 X 標準価格178,000円（税別） JX - AF 3 標準価格58,000円（税別） 
JX -3 F 12 標準価格138,000円（税別） 


0 いやすい高機能画像入カソフトを摞準装備く JX -330 X 〉 - s 

I • Scanner Tool/S (画像入カソフト）、対応フォーマット形式： Z 旧、 PIX、GL3、PIC、GLX、GLM 

•1 2400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です。 *2 跣み取り開始から S 充み取り終了までの動作時間。ただし初期動作およびデータ転送時問を除く。豪3クラスとは、 A 4 フラットベットクラスのこと。 '94 年4月現在。!充み取り可能なサイズは裉播によって異なります。 
■消費税 及び配送 •設置 •付帯 工事費•使用済み 商品の引き取り 费 等は、檷準価格には含まれておりません。 


■資料のご請求•お問い合わせはシャープ株式会社プリントシステム事業本部ブリントシステム営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 TEL . (06)68 卜1221 ( 大代表） FAX .(06)629-1207 
〒162東京都新宿区市谷八幡町 8 番地 TEL . (03)3267-4410( ダイヤルイン） FAX .(03)3860-2159 
























ゼッタイわかる! 



















初心者のためのバソコン情報誌 




fHelloIPCj はパソコン 
入門誌の決定版！ 

従来のパソコン情報誌は、中級者向け 
のテクニックの提供が中心で、エント 
リーユーザーのニーズに応える情報誌 
はありませんでした。「初心者向け」 

「入門者向け」を謳った情報誌もありま 
したが、中身は大差ないものでした。 

HHelloIPCj は、エントリーユーザー 
のニーズに応えき る「パソコン入門誌 J 
の決定版です。 

| Hello ! PCj はパソコンが 
本当に欲しくなる雑誌！ 

パソコンに関心はあるけれど、カタロ 
グを見ても意味がわからず、なかなか 

購入に踏みきれない 。これはエ 

ントリーユーザーが最初に抱える悩み 
です。 fHelloIPCj は、必要最少限の 
専門用語しか用いません。エントリー 
ユーザーが製品情報を読みこなし、か 
ならず購入に踏みきれるように、やさ 
しくガイドします。 

『 Hello ! PCj はパソコンの 
魅力を新しく発見できる雑誌！ 

パソコンは、エントリー ユーザー の思 
いになかなか応えてくれません。パソ 
コン購入後に「こんなはずじやなかつ 
た」と戸惑う人がたくさんいます。そ 
んな時に必要なのは、パソコンの見方 
を少し変えてみることです。 
fHelloIPCj はエントリー ユーザーが 
パソコンに新しい魅力、新しい夢を発 
見できるようにガイドします。 

が9月8日に劓刊します。 

『 Hello ! PCj は理屈ではなく 
肌でパソコンがわかる雑誌！ 

パソコンの世界にはいろいろなルール 
があります。そうしたルールは、理屈 
で「わかろう、わかろう」としてもなか 
なかわからないものです。 

FHelloIPCj の誌面はビジュアル重 
視。イラストや写真を大きく扱い、平 
易なことばで読者の想像力に働きかけ 
ることで、パソコンのルールを肌で実 
感できるようにガイドします。 



SOFT 

ソフトバンク株式会社/出版事業部 1 BAMK 


毎月8日発売 

予価 480 円(税込） 

ソフトバンク株式会社/出版事業部 

























































SOFT 


現在、 制作中 r 




# 


本格的なパソコンゲ—ム雑誌を創りたかった。 

その夢をすべてつめこんだ新 雑誌が、 

マルチメディア時代を迎える 今、 

この手から生まれよぅとしている。感動である。 
Q 月8日。ゲ—ムブラスト創刊。期待してほしい— 





ソフトバンク株式会社/出版事業部 ド 





X 6 8 k P r o g r a m m i ii g Series #3 


X680x0 T F X 

吉野智興•川本琢二•山崎岳志•実森仁志•ぉ著 ■ 」 


> B 5 変形判 .2 冊 組. ビニール 箱入り *5” FD 8 枚組定価 9,800円 


『Vol .1 User's Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単インストーラによる 

TeX の基本的な使 t 、方の解説を、すでに TeX を使 t 、込ん Ct 、る人のためにはカスタマイズのしかたや、 i 

数学記号などの表記に優れた AmSTeX、 楽譜が書ける MUSIC-TeX などのサンプルや、 

縦書きマクロ (アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールの解説をしています。 

また、 『Vol _2 Reference 編』では、 TeX、METAFONT、fontman、preview、print、makefont などの 
環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 



X68k Programming Series 追補版と改訂版3冊同時発売 【8月末予定】 


\ () 8 k I * r 〇 r a in in i n S (、 r i <、 s # # 

X680x0 


吉野智興•中村祐一•石丸敏弘•今野幸 

村上敬一郎•大西恵司•共著 

• 日5変形判 .5” FD 2 枚組 • 予価2,800円 


Develop & libc II 


► 「 X 68 k Programming Series #1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK、GDBt 

「 X 68 k Programming Series #2 X 680 x 0 libc 」 収録のライプラリを 
X 68030 でも動作するようバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 



\()8k I*. 


1 S r r i«*s ^ I 

丨 Deve 

吉野智興•中村祐一•石丸敏弘•今野幸義•共著 * B 5 変形判 .2 冊組•箱入り•予価5.300円 


X 680 x 0 Develop Manual Book 


\ (»8 k I’I， o g i. a m "1 i ii ir S <• i. i (* s 2:2 

X 680 x 0 libc Manual Book 

村上敬一郎•大西恵司•萩野祐二•共著 


それぞれ前作のマニュアル部分をまとめた 
改訂版です。 

「 X 680 x 0 Develop & libc II j を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 ■ 


X 68000 マシン語ブログラミングアルゴリズム編 著•村田敏幸 


SOFT 

BANK 


ソフトバンク株式会社出版事業部〒1〇 3 東京都中央区日本橋浜町 3 - 42 - 3 "I 話〇 3 ( 5642 ) 8 1〇1 



















レイ 


- Ip 一酬 

歷獅龜辨 


ン A -r ' 

• 卜り 


[フアー 


Hi 


遊演体監修 


司史生/ゆうせぶん著 


定価 1 , 600 円 


レン， 


7月下旬発売，定! 


国産テーブルトーク 
RPG シリーズの最新作、 
「Far Roads to Lord」 初の 
公式ガイドブック。リ 
プレイを中心に、ルー 
ルのリファレンスや、 
背景世界ユルセルーム 
の解説を盛り込み、 「F- 

ローズ」のマスター およ 
びプレイヤーに、その 
魅力とプレイ方法を紹 
介しています。 


逆引きモンスター 
ガイド〜東洋編 

へッドルーム 編著 

東洋世界のモンスターたちにスポットをあてた、西洋 
編に続く第2弾。阿修羅、酒呑童子、かまいたち、河 
童、子泣き爺など、日本を含む東洋世界に起源を持つ 
神•妖怪 • 化物を多数取り上げ、女神転生、天外魔境、 
桃太郎伝説、 0NI などの人気 RPG シリーズでの彼らの 
姿を紹介しています。 予価1,800円 


: L ゴ0；くム廉為み、ノ v 

好紳発売中！ 

逆引きモンスターガイド‘ 

へ、、 j ド ルーム 編著 

戦士たちの時代 

司史生/坂東いるか共著 

チヤンバラ英雄伝 

柳川房彦/高井夏生/横山雄一共著 

RPG 幻想事典日本編 
RPG 幻想事典 


’ — 


•西洋編 

定価1,800円 
定価1,800円 

定価1,800円 

飯島健男著 
定価1,860円 

早川浩著 
定価1,550円 


•定価は税込みです•お近くの害店でお求めくださ l 


ソフ ト バンク株式会社/出版 事業部 

販売局 TEL.03-5642-8101 












「 SWORD 」 

森山さんの恐竜 


•同じパーツをベースにしても，作り方によって戦闘機にも戦艦にもなる 


ベースにする パーツ （ DS05) 


戦鬪機にした例。戦閼機は，コックビッ， 
卜，ハネを大きくし，1〜2門のキヤノ 
ンをつけるとそれらしくなる 


戦艦にした例。小さな艦橋をつけるとな 
んでも戦艦になる。巨大感を出すために 
は，一部だけディテールを細かくすれば 

よい 


Qraphic Qallery 


DoGA CG アニメーション講座 


今月は 「 GENIE 」 の使い方の日回目で 

す。先月号で作成したメカを使って，そ 遠くから，ま 

の動きをデザインしてみましょう ーモーシ ョ上 ^^^ 


•光源の向ぎを変更すると雰囲気が変わる 


基本のライティング。右斜め上から光が光線が視線と完全に一致した場合。影が逆光。どんな形か全然わからないが，演 
当たっていて，適当に彩もできる できないので，メリハリがない 出としては面白い効果も出せる 


「SWORD」「SWORD 2」で グラン 
プリを受賞した森山氏は，第8回に 
出品していないと思ったらこんな 
CGA を作って遊んでいました。ちょ 
っと見には， CGA システムで作られ 
たとは信じられませんね。これが継 
ぎ目もなく，なめらかに動く様子は, 
まさに 「ジュラシックパーク JO で 
も，ちょっと凝りすぎなので，この 
脚子で何か作品を作るのは無理でし 
ようねえ 


KMC のゲーム 

「ドリーミング」 


KMC (京大マイコンクラブ)が制作 
したパズルゲーム0 TAKERU で販売 
します0詳しくは114ページをご覧く 
ださい 
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TREXISER^WORKS 

•HELL HOUND 



左はタイ ト ルとウェポンセ レクト画面。 レーザー 系兵器とミサイル系兵器をそれぞれ2つずつ選 
んで持っていく。武器はカプセルで切り換える。 


ている。 


実に久しりの USER’S WORKS 。 今回紹 
介するのは X 68000 ユーザーには馴染み深 
いグラデイウスタイプのシューティングゲ 
ームだ o X 68030 なら AD PCM 多重で起動す 
るぞ。 

# 

画面を見てわかるとおり，非常にトラデ 
イ ショ ナルな構成の横 スクロールシューテ 
イングゲームである。投稿原稿にも「グラ 
デイウスタイプの横 スクロールシュー ティ 
ングゲーム」とあるが，ところどころ，一 
連のグラデイウスシリーズを知っている人 
なら思わずニヤリとするような！：ころがあ 
る。多大な影響は随所に見られる。 

そう考えれば面構成や操作感覚も非常に 
わかりやすいのだが，オリジナリティに欠 
けるという点ではもの足りない感じもしな 
くはない。う一む。 

無論，グラディウスそのままではなく， 
ボタンによりオプション（このゲームでは 
トレーサと呼ぶ。もちろん4つまで）が固 
定できたり，ダメージ制を採用したり，ミ 
ス時のパワーダウンが少なくなっているな 
どの点で本家とはまた違った攻略性も備え 



デ ィス ク1枚に収めているのはよいが，面 
構成が5面というのがやや少なく感じられ 
る0思わず「高速 スクロール 面！」と身構 
える場面が実は最終面だったので余計そう 
思えるのかもしれないが。 

プログラムは全体的によく動いている。 
グラフィックは非常によい。音楽もなかな 
か頑張っているのだが（内蔵音源と SC -55 
に対応)，フュージョン系の曲は雰囲気にあ 
っているかという点では意見が分かれると 
ころだろう。それ っぽい ボコーダボイスで 
しやべるのもいい感じだ。 

最大の欠点は当たり判定が大きいこと。 
通常，この手のゲームは自機の当たり判定 
が非常に小さいものなのだが，やっていて 
障害物の当たり判定が外枠の矩形で取られ 
ていることがよくわかる（弾との判定は小 
さい）。グラディウスシリーズだったら，こ 


んな大きな障害判定なんてネメシスくらい 
のもんだぞ。 

ボスキャラとの当たり判定などでは，露 
骨な安全地帯 （？） もあるが，まあ，それも 
善し悪しかもしれない。全体の難易度は中 
級といったところだ。 

セミオートのパワーアップシステムがい 
まいちわかりにくいのも難点か。個人的に 
はスピードアップは別個にしてほしかった 
ところた' 

この ゲームを 入手希望の方は，無記名定 
額小為替2000円分（送料込み）と返信用の 
宛名 シールを 郵送して下記住所まで連絡を 
取ってほしい。なぉ，通信販売の受付は1995 
年2月いっぱいまでとなっているので注意 
すること。 

く連絡先〉 

〒165東京都中野区沼袋 3-6-4-101 
小松方 B / T 係 



THE USER’S WORKS 


THE USER’S WORKS U 












































[特集] 

Graphic M t 



ひととおりのことをやり尽くされた感のあるグラフイツク処理 
しかし，まだまだ探せばこれまでできなかった処理， 

手をつけられていない分野はいっぱいあります 
そして SX - WINDOW 上でのグラフイツク処理の展開はこれから始まるのです 
これまでの方向とはちよっと趣を変えた処理を探ってみましよう 

ガラス化処理。左は， 


CRYSTAL 

CRYSTAL 

CRYSTAL 

CRYSTAL 


ブ□ンドのおね一さん 

ンドのおね一さん 


まずはロゴ文字を加工 
してみたもの。上から2番目が元の文字。右 
は，画像の上に合成したもの（下段は透明度 
つき）。下は普通の画像にガラス化処理を加え 
てみたところだ。 


4枚の PIC 画像を同時に画面にロー ドしてい 
るところ 0 速度の差は一度に展開するライン 
数をいろいろ変えているから。 



色のチャネルごとに分離して処理を 
加える。上のように変形した画像の 
色相成分を元画像に合成したところ。 
右は MATHER のオートペイントで作 
成された画像に元画像の輝度情報を 
だけを抽出して合成してみたところ 
だ 0 
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いわゆるブロンドのおね一さんとか，背景と 
して活用 （？） されるグラフィック画面。 SX 
-PICSLICE を使えばマルチタスクのまま背 
景を切り替えることも可能だ。さらに背景を 
動かす壁紙動画と壁動玉々も強力だ。 % 





設定されたレンズ面上 
に光線が反射/屈折し 
ていく様を追ってみる< 
レンズ同士の反射によ 
つて フイルム 上に結ぶ 
予定外の光源映像，そ 
れがレンズフレアだ。 
このレンズ設定による 
フレア例が下の写真に 
あたる。 



ン映像。光か 1 
に連なっている。い 
わば「光源の影 j の 
ようなものだ。右の 
写真は生成された画 
像を MATIER で合成 




特集 Graphic Movement J Q 















































[第 39 回] 

一角獣幻視 


江口響子 


響子 nCG わ〜記 


CG でチェスの馬に角をつけて一角獣を作つだ 
ところ，それを見だ友人の〇氏が，題名は忘れだけ 
れどルイ • マル監督のフランス映画の冒頭にこん 
なシーンがあつだよと，話して<れましだ。 

一角獣は，深い緑の森にひつそりと棲んでいる。 
あまりにも臆病で恥ずかしがり屋なので，人前に 
はなかなか姿を現さない。 

でも，ひとつだけ一角獣を捕える方法がある 
……それは，ひとりの汚れなき美しい乙女を森に 
行かせて，木々の間に座らせるのだ。しばら<する 
と，一角獣がやつてきて，彼女のひざにちよこんと 
頭をのせて寝てしまろだろろ。そこを，つかまえれ 
ばよい0 

なぜ清純な乙女のところに一角獣がやつて<る 
のかがちよつとしだ謎です。もしかしたら，疑ろこ 
とを知らぬ純粋無垢な心を持つ者にのみファンタ 
ジーは訪れる，といろ寓話になつているのかちし 
れません。 

氺 氺 



いまでは，一角獣は空想のなかだけに存在する 
生さ物ですが，ころしだ空想の動物だちが現実に 
いると信じられていだ時代もありましだ。19世紀 
以降に写真が普及するまでは，さまざまな生き物 
だちが図鑑にイラストで描かれていて，実際にそ 
の形で生存すると考えられていだのです。 

荒俣宏さんの 1 ^怪物誌』には，そろしだ生き物だ 
ちが集められています。一角獣は，ヨンストンの 
「禽獣虫魚図譜」に出ていますし，人間の顔をした 
ライオンのスフィンクスちエジブトにいる生ぎ物 
ということになっていましだ。まだ，カバやキリン 
は，実物とは似ても似つかぬ形で紹介されていま 
す。探検に行って遭遇しだ生き物を，目撃者の証言 
をもとに描いているのですが，記憶のあいまいな 
部分を空想や願望で補っだ結果，とても奇妙な動 
物や植物が存在することになってしまいました。 

いまでは，動物園や植物園に行けば，図鑑にのっ 
ている生き物だちをこの目で見ることができます。 
まだ，実物を見ることができな<ても，写真やテレ 
ビに写っていれば，ああ確かに存在するのだと信 
じ，それ以外は，伝説やファンタジーとして片づけ 
がちです。でも，もしかしだら存在するのではと考 
えるのはやはり楽しい。ヒマラヤの雪男。東北地方 
の座敷わらし。そ^いえば昔， UF 〇から降り立っ 
た銀色の小さな宇宙人の有名な写真を，子供向け 
の本で見だことがありますが，あの宇宙人はその 
後どろなっだのでしよろか。 

木 氺 

さて，清純な乙女のひざに頭をのせるというの 
ですから，この一角獣はだぶんオスでしよう。で 
は，一角獣のメスをつかまえるには，どうしたらい 
いのでしようか。 

美少年かそれともムキムキの筋肉男か……美少 
年にしても，あんまりナヨナヨしたのは気持ちが 
悪いし，かといって筋肉が△キムキすぎてちやっ 
ばり気持ち悪い〜……となると，すべてにパラン 
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スのとれだ王子様タイブガ妥当な線なのかなあ 


何をそんなに悩んでいるの，簡単じやないかと 
〇氏。いわ <,そもそも角は動物のオスに生えてい 
るもので，メスにはだぶん生えていない。それなら 
外見はだだの馬だし，捕らえても希少価値はない， 
つまり捕らえるという発想自体が意味をなさない 
ルじやないか，と。 

なるほど……ね。 


* 「怪物誌 Monster Makers 」 荒俣宏著フアンタステイツ 
ク D 0 ZENI 2 巻，リブロポート刊，2,060円（税込） 


今回 0 CG データ 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色フルカラーを4 X 5ポジで出力 
使用ソフトはサイクロン 
総物体数136(物体数106,論理演算 30) 

平行光線1 

マッピングデータは，著作権フリーの素材データ集か 
ら 

「 CG わ〜るど」の CG は，ピクセルの縦横比（アスぺク 
卜比 ） 1:1でレンダリングしたものを，ポジ出力し 
ています 


響子 in わ〜るど 21 










'SHB lOfiTOUCH 




みんなの希望の声が届いたようで，今月は 
新作情報が3本やってきました。「 X じやな 
くて残念 J とか「2がいいな」なんてこと 
はいわないように。発売はまだ先だけどい 
い子にして待っていてね0 


鼸驗讎 SPEOIAL 

いよいよ発売目前となった「餓狼伝説 SPECI 
AL 」。 ご存じのように， NEOGEO 版は去年の夏休 
み頃に発売されている。前作「餓狼伝説2」と 
は，見かけはあまり変わらないように見えるけ 
れど，内容は変わっている。 

まず，動きが軽快に，そして速くなっている。 
これについては，前作では本物より多少遅かっ 
た X 68000 版は今回どこまでがんばってくれるか 
楽しみである。 

そして，キャラクターが增え，実に15人，い 
や16人である。最後のひとりを除く 15人は最初 
から使うことができる。15人ものキャラを極め 
る時間を考えれば，ゲーセンではもうすっかり 


姿を消してしまったけど，まだまだ十分遊べる 
ゲームといえるだろう。 

大きい変化はこの2点だが，細かい部分の変 
更点もいろいろあるので，お楽しみに。 

あとは， X 68000 版をどこまでうまく移植して 
くれるかに期待。「餓狼伝説2」の移植度は，私 
には少し不満が残っている。ということで，参 
考にする NEO . GEO 版を編集部に持ち込んで気 
合を入れて待っている私である。 

来月号の発売までには店頭に並んでいるはず 
で， Oh ! X でも評価版によるレビューをお届けで 
きるだろう。 （瀧） 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

魔法株式会社 0078(261) 2790 



ビッグウェーブの前の静けさかな 

1 . 餓狼伝説 SPECIAL (前回順位）2 

2. XDTP 3 

3. スタークルーザー II 4 

4. サムライスピリッツ 5 

5. SX - WINDOW . ver .3.1 I 

6. Mr . Do !/ Mr . Do ! vs UNICORNS 5 

7. Mu -1 GS 一 

魔法大作戦 7 

9. X CASE - 

10. クイーン•オブ •デュ ェリスト 外伝 + a — 
7月号の読者アンケー トは がきの「期待の新 

作ソフト j を集計したものです 3 

前回丨位の 「 SX-WINDOW ver .3.1」 が5位に 
なっていますが，これはすでに発売ずみで評判 
もなかなかよいようです。それについては28ぺ 
—ジを見てくださいね。 


で，発売を目前に控えた「餓狼伝説 SPECIAL 」 
への期待がいよいよ大きくなってきました。ち 
なみに2位に2倍以上の差をつけるという強さ。 
発売開始は7月28日の予定です。 

6位 「 Mr . Do !/ Mr . Do ! vs UNICORNS 」 と7位の 
r Mu-l GSj は 最初の予定よりも発売が延びて 
しまいましたが，どちらもこの号が出る頃には 
発売されているはずです。評価版での製品レビ 
ユーは それぞれ24 ページと 68 ページに 掲載され 
ています。 

さて，今月の新作情報のうち初登場のものは 
3本ありますが，来月はこれらへの反響も期待 
されるところです。特に「スーパーストリート 
ファイター II 」と「プリンセスメーカー」は知 
名度も高く，編集部へのはがきのなかでも移植 
希望の声が多く寄せられていたものです。どち 
らも発売日など詳しいことは未定ですが，楽し 
みですね。 
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SOFTWARE INFORMATION 


夕^ f => 說プ^ユ 5 PJ スト娜優+び 

先月号で初めてお知らせしたこのゲームだが， 
X 68000 版の開発中の画面が入手できた。背景は 
すべて描き換えるとのことだったが，その証拠 
(?) に，この写真には 「 SHARP 」 の文字が堂々と 


いま現在ではソフトの試用版は届いていない 
ので，詳細は残念ながらまだ不明。 PC -98, FM 
TOWNS 版では「外伝」「外伝 a 」 と重ねて発売さ 
れてきたが， X 68000 版ではひとつにまとめたも 
のを強化との話である。 

登場キャラは8人の美少女たち。発売は8月 
の予定なので，「やっぱりゲームは女の子でなく 




ちゃ」という人はもう少し待っていてね。 
X 68000 用 3.5/52 HD 版5,800円（税込） 

TAKERU 0052(824)2493 




ス=クス IMJ = 卜，罗ザ 


カプコンの新作決定！新キャラ4人の登場 
で，ますますバトルはアツくなる！ 

アーケード版との違いは，対コンピュータ戦 
とブレイヤー2人の対戦に加え，8人枠卜ーナ 
メントモードが丨台で実現されている。この勝 


ち抜き戦にはプレイヤーは最大8人参加できる。 
推奨 16 MHz 以上で，必要メモリは4 M バイト。 
発売は9月の予定である。 

X 68000 用 5 # 2 HD 版価格未定 

カプコン 


VJEW FOJNT 

このゲームは 
クォータービュ 
一の斜めスクロ 
一 j レシユーテイ 
ングゲームであ 
る。1992年に NE 
0- GE 0, 昨年 FM 
TOWNS 版が発 
売されているのでご存じの方も多いだろう。 

高い難易度で，マニア受けするゲームだが 
そのへんは X 68000 版ではどうなるだろか。 

敵キャラは魚やら芋虫やらと多彩で，これ 
らがみな，くねくね動くのだ。全体的になん 
か可愛いキャラクターたちである。 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

ネクサスインターラクト 003(5474)3581 












X 68000 用 


5 # 2 HD 版 

価格未定 

発売中のソフト 

★Traiim 


象スタジオ 



X 68000 用 


5〃2 HD 版 

価格未定 




★ Mu -1 GS 

サンワード 

★鮫！鮫！鮫！ 



KANEK 0 

X 68000 用 

5〃2 HD 版28,000円（税別） 

X 68000 用 


5 V 2 HD 版 

価格未定 

★ Mr.Do ! / Mr . Do ! vs UNICORNS 

★逹人 



KANEK 0 


電波新聞社7/2 

X 68000 用 


5,2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 

5〃2 HD 版5,900円（税別） 

★エアパスター 



KANEK 0 

★宝魔ハンターライム 12 TAKERU 7/10 

X 68000 用 


5*2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 

3.5/5,2 HD 版 1,500円(税込） 

★サバッシュ II 

ポプコムソフト/グロ 

ーディア 

★餓狼伝脱 SPECIAL 魔法株式会社7/28 

X 68000 用 


5 A 2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 

5*2 HD 版9,800円（税別） 

★麻雀悟空 • 天竺への道 シヤノアール 

★レツ スルエン ジヱ ルス 3 TAKERU 7/31 

X 68000 用 


5〃2 HD 版9,800円（税別） 

X 68000 用 

3.5/51 HD 版5,800円（税込） 

★スタークルーザー II 

アルシスソフトウェア 


_青報 

X 68000 用 


5 # 2 HD 版 

価格未定 


★地球防衛 MIRACLE FORCE 

カスタム 



X 68000 用 


5"2 HD 版 

価格未定 




★クイーン • ォブ • デュエリスト外伝+ a 

★ XDTP SX -68 K 


シャープ 

6/未 


TAKERU 8/未 

X 68000 用 


3.5/5 # 2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 

3.5/5 A 2 HD 版5,800円（税込） 

★スーパーストリ 

ート 

ファイター II 

カプコン 

★魔法大作戦 

EA ビクター 

X 68000 用 


5 # 2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 

5 # 2 HD 版価格未定 

★プリンセ スメー 

力一 


ニユー 

★X CASE 

B 6 システム 

X 68000 用 


5 # 2 HD 版 

価格未定 

X 68000 用 

5 # 2 HD 版 19,800円（税込) 

★VIEW POINT 


ネクサスインタ 

ーラクト 

★ロボスポーツ 

イマジニア 

X 68000 用 


5 # 2 HD 版 

価格未定 


THE S 0 FT 0 UCH 
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2 匹揃って天国へお行き！ 


2本セット7! ♦令令令+令令令令令鲁 

今回収録されているのは 「 Mr . Do !」 だけ 
ではなく， 「 Mr . Do !」 の続編 「 Mr . Do ! vs 
UNICORNSj とのセットになっています。 
これはまさに「カメラを買ったらパノラマ 
カメラがついてくる状態」でしよう。ただ 
し，続編といっても主人公が Mr . Do という 
だけで2つのゲーム内容はまったく異なる 
ので，十分楽しめるお買い得ソフトです。 

さて，主人公の Mr . Do 。 私の見るかぎり 
ではピエロを職業としているようです。ピ 
エロという立派な職をもっているにもかか 
わらず，命を危険にさらして怪物を殺害し 
たり地下に埋もれた土臭いサクランポを食 
ベること力 ? ，彼にとってどのようなメリッ 
卜をもたらすというのでしようか？これ 


ダイヤは取るもので食べちやだめ 


は彼のプライベートな時間を利用した趣味 
なのか？ 周囲の人は彼にこの危険な趣味 
を止めるよう説得してください。 

CDEFGAB 〜 Mr.Do! 

「 Mr . Do !」 は地面をサクサク掘り進みサク 
ランボを食べるゲームです。 

Do 君はボールを1個持っています。壁に 
バウンドを繰り返しながら飛ぶこのボール 
を，画面中心からワラワラ湧いてくる怪獣 
にぶつけると怪獣をやっつけられるのです 
が，その瞬間ボールはバラバラに弾け飛ん 
でしまい，再び破片が元どおりになるまで 
Do 君はボールを投げられません。 

で，運よく怪獣を全滅させることができ 
ればステージクリアになります。しかし， 
回を重ねるごとにボールが元どおりになる 
時間は長くなるようなので，.ボールのみで 
怪-獣の相手をするのは非常にデンジャ〜で 
す。怪獣に捕まると「びりっぽろっばらっ 
どうるん！」というマヌケな音とともに Do 
君は天へ召されてしまいます。 

また，怪獣を倒すにはリンゴを落下させ 
て怪獣を潰す方法もあるので，こちらもう 
まく利用することにしましよう。 

リンゴは Do 君よりも大きく，色褪せてい 
て見るからにまずそうです。 Do 君がリンゴ 
のすぐ下を掘ると，リンゴはグラグラっと 
揺らいで落下し，押すとズリズリとずらせ 
ます。落ちてきたリンゴに当たると，怪獣 



R はもらった！ 


16年ほど前の私は，名詞の前へ「ザ*」 

を置いたり，語尾に「〜マン」を付け加え 
ることは最高にカッコイイこと信じ， 
学校のトイレで大きいほうを使用すること 
は最高の恥とするごく普通の小学生でした。 
学校で使うジャ〇二力学習帳の表紙を 
「ザ•国語」にしてみたり，ときには「柔道 
マン J などと名乗り，柔道では使うはずも 
ない パンチ やキックを放った拍子に，よろ 
けて本棚のガラスに頭を突っ込んだりした 
こともあります（これが原因で頭がおかし 
くなったとの説あり）。いま考えると，脂汗 
が吹き出るほどこっ恥ずかしい行為に目を 
輝かせていたものです。 

それから4年後とぃえば小学6年生。そ 
のころは 中学生の 「ツッ パリ君（死語)」が 
デパートのゲームコーナーに 多〈生息。訪 
れたお子様をトイレへ招待して「お小遣い」 
をもらう のが 流行だったため， ついに学校 
側から「ゲ ームセンターへ 行ってはいけ ま 
せ一ん！」との命が下ってしまいました。 

「 Mr . Do !」 が世に送り出されたのは1982年 
ですからちよ51どこの時期に当たりますね。 
私は現在までに IrMr . Do !」 の名を耳にして 
きましたが，プレイはおろか画面すら見た 
ことがありませんでした。全部「ツッハ。リ 
君」のせいです。しかし，12年の時を超え 
ビデオゲーム•アンソロジーシリー ズの第 
10弾として御対面となつたのです！ 
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踊るピエロにドラミファ Do ! 


•Mr.Do!/Mr.Do! vs UNICORNS 


Sudo Yoshimasa 

須藤芳政 


「ドレミファソレシド〜」のリズムに乗って， 「 M 「. Do ! j が 
ビデオゲーム • アンソロジーシリーズに帰ってきた！ さ 
らに，続編の 「 Mr . Do ! vs UNICORNS 」 も遊べちゃうんだ 
から，これはやっぱりお買い得ってものでしよう0 


















はプチっと潰れて死んでしまいます。もち 
ろん Do 君もサイボーグではないので，落ち 
てくるリンゴには勝てず同様に潰れます。 
高いところから落ちるとリンゴは「ぶぱ 
あ！」と音をたてて割れてしまうので，台 
風の被害にあったリンゴ園関係者の方は心 
臓に悪いためプレイを控えましょう。 

どうしても怪獣を全滅させられない場合 
は地面に埋まっているサクランボをす ベて 
食べ尽くしてステージクリアを狙ったほう 
が無難です。土に埋もれたサクランポをパ 
クパク食べてしまうなんて Do 君は野蛮人 
ですね。友達失っちゃうぞ！ 

さらに，ごくまれにリンゴの割れた場戸斤 
からダイヤが出現。このダイヤを取るとス 
テージクリア&1 タレ ジット追加という豪 
華プレゼントです 0 とはいうものの， タレ 
ジットは X 68000 のキーボードを連打すれ 
ば好きなだけ投入できるので，1クレジッ 
卜増えたところでち一っともうれしくあり 
ません0だからといって「あの〜，1タレ 
ジット増えたので100円ください」などと電 
波新聞社さんを訪れると，おまわりさんに 
連れていかれるので絶対にやらないように。 

文字の描かれた敵を倒して 「 EXTRA 」 の 
5文字を揃えると Do 君が微笑を浮かべ，怪 
獣をジワジワとしばいて泣かす光景が表示 
されて Do 君が1人追加+ステージクリア。 

最後に，ひと言0「レバーガチャガチャ」 
「最上段からリンゴで怪獣と心中」など，発 
売前から噂になっている「256匹増殖」とい 
う極悪技。手元のサンプルバージョンでは 
できないょうです。 

VS « 2 二： 7 — ンズ /♦♦♦♦•，•，•>• 

「ぎ 一ん ぎやろろおが 一ん！」 

これが「 Mr . Do ! vs UNICORNS 」 の死 
亡音。前作の「ぴりっぽろっぱらっどぅる 
ん！」よりも苦痛に満ち溢れたサウンドに， 
鼓膜がピクピクしてしまいます。 


敵は角が1本ピョンと生えた ユニコーン。 
すべての ユニコーンを 退治すれば ステージ 



もう敵がうじやうじやでいやあ！ 



クリア！ 

で， Do 君の今回の武器はトンカチ。この 
トンカチはひと振りで相手を即死状態へも 
っていけるほど恐ろしく巨大な凶器です。 
試しに ユニコーンを殴って みましよう。 
「こんにやろ！ボカ！ボカ！ボカ！」 

「ぎ 一ん ぎやろろ おが一ん！」 

驚きです。ユニコーンは殴っても一瞬は 
ひるむのですがすぐに突っ込んできて，結 
局こちらがやられてしまいました。 

どうもトンカチは床にはめ込まれたブロ 
ックを叩き落とすために使うようです。こ 
のブロックを ユニコーンの頭上へ 落下させ 
て圧死させるのです。前作のリンゴは自由 
落下だったのに対して，こちらは思いっき 
り叩き落とすため非常に残酷な手口といえ 
ます。将来動物王国を作ろうと志す方には 
目を覆いたくなるような光景ですね。 

しかし1個ずつチマチマとブロックを投 
下していてもらちがあきません。なぜなら 
時間がある程度たつとユニコーンは無限増 
殖&超高速化してしまうからです。この状 
態になってしまったら，手を空気との摩擦 
で炎が発生するほど速〈動かしてスティッ 
ク操作をしたとしても無理です（ティーン 
エイジャーにはわかるまい！）。 

効率よく相手を倒すにはドクロの描かれ 
たブロックが必要です。このブロックは2 
つでひと組みになっており，両端のドクロ 
ブロックを叩き落とすと2つのブロックの 


間にあるすべてのブロツクが落下します。 
しかし，そう都合よくその下へ ユニコーン 
はきてくれないので，あらかじめ片方のド 
クロと間にあるブロツクを下へ落として空 
白を作っておきます。するとノコノコやっ 
てきたユニコーンがその空白にスポ！づと 
ハマってもがきだすの t '，一ずかさ 
ドクロを叩き落;とすと孑ラコーントニニ 
ンと落下して死んでし基丄、ます。芒れ姑も 
がいている仲間の上を乗り越えて if るユニ 
コーンに対しても有効なめで， 3^ 程麼の 
空白で5匹まとめて(や b * か^ん 
じやうのかな？!）が可能^ •面もあ £11: め 
そして，鍵の描かク fe ^ 0 ^ 
叩き落とせば最上段にはみ蘇が^/ン！ 
そこへ Do 君がトコト台歩-いてゆくと敵が 
「 EXTRA 」 の文字に化けるので片 hTOS * 
殴っていきましょぅ」- ベて％# 錢^_ 
が1人追加。敵が文字に你けてい‘間茫接 
触しても平気な のでべ!^ d 垢の.つくほ 


ど触りまくつて 

どういうわけだ 仇 

さあ，これを死ぬほど練習:七て「 



のある温泉旅館へゴー！キミのプレイを 
見た旅館の主人が， 

「ほほお，なかなかのスティックさばき 
だ！よし，宿代タダ&ハワィ旅行だ！」 
「Oh !らっきぃ 一 |： yj ； j 
つてそんなに人生あもうないわ一！ 


踊るピエロ防止対策 


ディスク丨枚のみで，ドライブ〇で起動すれ 
ば 「 Mr . Do !」， ドライブ I で起動すれば 「 Mr . Do ! vs 
UNICORNS 」 が立ち上がります。 

実は私，このゲームはキ_ボードでプレイし 
ました。いつも使っている8方向スティックだ 
と，斜めに入ったりしてハシゴの上で踊ってし 
まうなどの奇怪な行動をしてしまうのです（要 
するに入カミスが多くなる）。やっぱり，こうい 
うゲームは，4方向ステイックで遊びたいもの 
ですね。 


あと， 「 Mr . Do ! vs UNICORNS 」 の音はヘッドフ 
オンで聴かないほうがよいでしょう。ピロピロ 
という音が耳にあまりいい感触を与えません。 
懐かしい雰囲気は出ているんだけどね。 

総合評価 °- 5 t -^ 

ピロピロ音 ★★★★★★★★女 

8方向スティック ★★★★★女 

動き ★★★★★★★★ 

熱中度 ★★★★★★★女 
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•レツスルエンジェルス 3 


お好みレスラーを育てまシヨ ー 


Kiyose Eisuke 

清瀬栄介 


「レツスルエンジヱルス」 の 第 3弾の登場です。これまでの 
作品は レスラー 個人に焦点が当てられていましたが，今回 
は プロレス 団体を結成して選手を育てるのです0さあ，自 
分好みの選手を集めて，最強団体を作りましょう0 



みなさん ゴメン なさい 0 本誌4月号「レ 
ッ スルエンジェルス 2 」 のレビュ ー で 「プ 
ログラムと演出は合格点以下」と書いたに 
もかかわらず，その後3力月間このゲーム 
だけを遊びまくり， ェンデ ィングまで見て 
しまったのはこのボタです。いやいや，久々 
に未完成ながらパワーのあるゲームという 
のに出合ったって感じ。 

何が面白いって，ただキャラクターを育 
てるのが面白い。昔の「ウィザードリィ」 
のように，プレイに自由度があるとゲーム 
にこだわりが入る余地ができるんだよね。 
「武藤めぐみのフライングニールキックに 
かなうものはない」とか，「南利美の STF は 
あなどれん」とか。 

こだわりがあると， ゲームの 世界を自分 
の思うようにしようとして，展開に執着す 
るようになる〇「関節技の防御力をつけて南 
利美に勝つまでは寝られん」と思ったら， 
こんどは空中技で競り負けたりして「新し 
い空中技を覚えるまで寝られん！」。 

その目標が達成できた頃には，ビジュア 
ルシーンが入って話が先へ進んでしまう。 
この リ ズムの 巧みさにボクは睡眠不足のゾ 
ンビ状態になってしまったのだった。 

社長の趣味は プロデュース.…， 

この 「レツ スルエンジェルス 3 」では， 
プレイヤーはプロレス団体の社長として経 
営を行い，興業の手配やキャラクターの成 
長の面倒をみる。おお，プリンセスメーカ 



X 68000 用 3.5/5"2 H □版5,800円(税込） 

TAKERU S 052 (824) 2493 



なぜか出身地まであるジムのデータ画面 


一なら ぬ， プロレス ラーメーカー0 

だがこの変更，実は前作を遊んでいた人 
にはとても嬉しい変更なのだ。 

前作でもどかしかったのが，自分のペー 
スに合わせて周囲の選手が成長してくれな 
いこと0同期でライバルという設定のキャ 
ラク ターが， 後半のほうではどんどん弱く 
なってしまい，情けない思いをすることが 
あった0またビジュアルシーンでは対等の 
立場でかっこつけてるのに，タツグを組む 
とまるで使えなかったりする。対戦カード 
は コンピュータが 決めるから「こんな弱い 
奴と交代なんかできないよ一」ということ 
で，結局1対2の変則タッグマッチになっ 
てしまうことも多かったのだった i 

これが今度は団体の社長となって各選手 
の管理ができるわけだから，選手をどうい 
うふうに売り出すかは自由自在。こいつと 
こいつを ライバルにしてとか，こいつは技 
の多いテクニシャンにしようとか，さらに 
海外修行に出したり，覆面をかぶせちゃう 
こともできる。これで「2」での不満は解 
消，ハマり度倍増だ。キャラクターと舞台 
設定は前作と共通なので，キャラクターの 
性格を知っている人が遊べば自分のこだわ 
りどおりにレスラー陣を構成することがで 
きる。ううう，うれしいよ 一ん！ 

必殺技はレデイのたしなみ •、•、•、•、令 

「レツスルエンジェルス」の 世界では， 新 
日本女子プロ レスと いう団体が幅を利かせ 
ている。その頂点に立つのがマイティ裕希 


子 ， IWWF アジアへ ビー級選手権の チヤン 
ピオンである。彼女を凌ぐ選手を育てるの 
が社長であるプレイヤーの目標だ0 

まずは選手を集めてくる。最低でも6人 
の選手がいないと旗揚げができない。集め 
る方法には，新日本女子から引き抜くか， 
引退した選手や無所属の選手をスカウトす 
るか，新人を発掘ずるという3つがある。 
やはりここはポクの好みをいわせてもらう 
とだね，前作の主人公，武藤めぐみと結城 
千種のどちらかは当然引き抜きたいね。人 
気があるわりに移籍金が安いキューテイ金 
井もお薦め。あとは引退選手のなかからブ 
レード上原，サンダー龍子といった実力派 
をスカウトし，新人を採用すれば布陣は整 
うはずだ。 

6人揃ったら，全国地図を前に興業を行 
う場所を選ぶ。会場名が大田区体育館やら 
北上家畜市場特設リングやら，妙にデイテ 
ールが 細かい のが おかしい。 自分の団体の 
人気と相談のうえで，場所と回数を決めよ 
う。興業が長すぎると選手がケガをしやす 
くなるので，そのへんも見極めたい。 

次は対戦カードを決める0各 レスラーに 
は評価値どいう総合的な実力を表すパラメ 
ータがあるので，それを参考にしよう。メ 
インイベントは評価の高い選手が出たほう 
がお客さんが来る。また評価値の低い選手 
が高い選手に勝つと，選手の人気が上がる。 

便利なマッチメイクのやり方は，評価値 
の高い選手を左に，低いほうを右に置〈方 
法だ。格上の選手から金星を取ったかどう 



お嬢さん，ポクとマットで格闘しない？ 
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かがわかりやすい。 プロレスの 世界では， 
チャンピオンが左側にくるのがお約束とい 
うことでもあるしね。 

いよいよ試合だ。結果だけ見てもいいが, 
なんといってもこれが ゲームのャマ であり 
キモであるからして，お気に入りの選手の 
試合や大事な一戦のときは，自分の手でプ 
レイするべきだろう。 

画面はおなじみのカードバトル方式。と 
いっても，完全なカードゲームではなくて， 
普段から鍛えている能力が勝負を大きく左 
右する。基本的には双方の選手が投げ技， 
空中技などのカードを切り，そのなかでも 
どの技を出したいかを指定する。それを計 
算して，どちらの攻撃が勝ったかを決める 
という仕組みだ。 

さぁ結城千種対サンダー龍子，先ほどか 
ら アーム ホイップや エルボーが 飛び交って 
います。やや小技の応酬に終始しているか。 
あっと，サンダーのラリアートがのど元に 
ヒット！ 負けじと結城もフロント スープ 
レックスで銳く投げ返す0……相手がどん 
なカードを出してくるかを読みながら技を 
選ぶのが勝負の駆け引きである。 

突然ォールマイテイの力ードが切られた0 
必殺技サンダーボム！負けじとこちらも 
取っておきの投力ードでジャーマンスープ 
レックス。おおっと，サンダー龍子がパワ 
ースラムでフォールにいった。カウント1, 

2,2.5で返す！ 千種も負けじとラリアー 
卜……あ 一， 読まれて逆ラリアートだぁ！ 
千種，体力が尽きた！もうダメか，カウ 
ント 1， 2，スリ ……返した，返した，力 
ウント 2. 9で返した！さぁ，だが結城千種 
ピンチ。あ一！ ここでつ いに 出たか オー 
ルマイテイのカード！ 必殺のジャパニー 
ズ オーシャン サイクロン スープレックス ホ 
ールドぉ（長い）!！難易度 D の幻の必殺技， 
J .0 •サイ クロン だ一！カウントが入る， 

1，2, . 3，決まったぁ一！10分23 

秒 J . O . サイクロンで結城千種が勝ちまし 
たぁ 一！ 

大事な一戦をプレイしていると，これく 
らいのテンションの高さが味わえる。特に 



試合では敵の手札の読みが重要だ 



写真集ではレスラーの意外な顔が見られるぞ 団体対抗戦ではこんなカードも実現 


この「3」では，カウント2から3までが 
やけに長かったり，体力が尽きてもなかな 
かフォールされなかったりなどの演出がさ 
れているせいで，前作より盛り上がるぞ。 

試合の結果に応じて， レスラーには 経験 
値が与えられる。これでトレーニングをし 
て能力を高めたり，新しい技を覚えたり， 
必殺技を変えたりするわけだ。 

必殺技は普通のカードで出すこともでき 
る。が，ある技を必殺技として習得する！:， 
まずオールマイテイのカードが出たときに 
その技を無条件でかけることができる。 

そして，必殺技には好きな名前がつけら 
れる。これが単純だが面白い。自分の好き 
な レスラーの 必殺技に名前をつける。バカ 
バカしいと知りつつも，試合中に ナレー シ 
ョンがその名前を叫んでくれると嬉しくな 
ってしまう。最初はテレながら名前を考え 
ていたボクだが，いまじゃテレもなく 「よ 
っしゃ， レイン ボーキヤプチュード炸裂！」 
とかいって， モニターの 前ではしゃいでい 
る0作った人はプロレスもよくわかってる 
し， ゲーム 作りもよくわかっているようだ0 

B 級パワーを信じて買え •的 

ポクはいま「私の睡眠時間を返せ」モー 
ドに入っている。結城千種とサンダー龍子 
の2人はいまや世界に誇る レスラーに 育っ 
た。あとは IWWF ヘビー級王座を取るだけ 
だ0 


とまあ，個人的には非常にハマっている 
のだが，これが他人にも薦めやすいかどう 
かとなるとちと問題がなく もない。 見た目 
がかなり B 級ソフトなので，一卞懸命ボタ 
が薦めれば薦めるほどウサン臭くなる外い 
う宿命があるのである。 

ひいき目に見ても，アートデぐ 卜么;^ョ 
ンはもうちよっとなんとかならんかなとい 
う気がする。各画面の色調をも :; 揃え 4 
もらいたい。特に試合の画面文字も 
ゴチヤゴチヤ していて センス ゲ惡％ ^ 
それからキヤラクターのタ ツチ!がす 選 
手ごとのグラフィックが 揃って，/ t 、 

じ選手でも通常画面と写真集を j したと き 
で全然違ったりする。複数の グ ^^ィッ梦 
一が好き勝手(こ描いていては，品¥ が 高い 
ソフトにはどうしても見えない。:，それ t 
技の決めグラフィックは，前作みほうが/ 
っぽどキレイで動きがあったぞ 。 I 
操作性，プログラムは前作よ i / 進1匕力 | 著 
しく，ほとん d 気にならないレーレレ まて^き 
ている 。 lOMHz + FD の最低ランタの彌痛* 


でも，速度に不満はない。 

PC -9801 版では次作「スペシャ V ある 
ので， X 68000 版もボタはすご一 
もう女子プロになじみがないと 〇プロ，^ 
スのことはよくわからないとか，そう|い|う || 
ことは関係ない。これを遊んでフ leu〆 ス'をメ 
学ぶのだ。このシ j 一父，うまく育てば相 
当ビッグ ネームに なれるかもよ。 


トップイベンターは近いぞ！ 


「2」はプログラムも演出もプアながら，どこ 

せる路線を別に作るのも面白いかもしれない。 

かハマる要素をもったゲームだった。この 「3 j 

現時点ではあまり興業成績に工夫の入る余地は 

は，ハマる要素をいっそう強くしながら，前作 

ないが，これがマネジメントゲームとして遊べ 

の弱かったところをかなり補強している。プレ 

ても楽しいだろうという気はする。 

イヤーのこだわりが入り込めるようにした細か 

とにかく最近遊んだなかではいちばん先行き 

な部分や，フォールのときの演出などがそれだ。 

が楽しみなシリーズだ。 


前作のレスラー個人から団体社長へと，プレイ 

総合評価 

0 5 10 

( 1 1 

ヤーの立場は変わったが，ゲームの面白さの性 

操作性 

★★★★★★★★ 

質はほとんど変わっていないのが嬉しい。 

音楽 

★ ★★★★ 

次 作 「レツ スルエンジェルススペシャル」は 

グラフィック 

★★★★★★ 

再びキャラクターを操るゲームに戻るというこ 

ゲーム性 

★★★★★★★★★ 

とだが，「3」から団体経営ゲームとして発展さ 

熱中度 

★★★★★★★★★ 
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TREND ANALYSIS 


1 994筇 7 罔号の/ \ガキ 集計べ スト 10 最近買って気に入ったソフトは7 



POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

84 

SX-WINDOW ver .3.1 

シャープ 

*94/5/30 

60 

ジオグラフシール 

エグサクト 

*94/3/15 

45 

ぶよぶよ 

SPS 

W 3/25 

33 

あすか 




BURNING Fest . 

フアミリーソフト 

，94/4/22 

25 

スーパーリアル麻雀 P IV 

ピンク 

-94/4/87 

21 

ァルゴスの戦士 

■波新圊社 

，94/4/27 

21 

大牖测 

カプコン 

*94/4/22 

17 


魔法株式会社 

•的ハ2/83 

12 

悪廨成ドラキュラ 

コナミ 

，93/7/23 

10 1 

ストリートファイター u ダッシュ 

カブコン 

WI 1/26 


(無作為抽出した10011通のハガキを集計) 


:: 先月号の「期待のソフト」の彳位に挙が 

::っていた 「 SX-WINDOW ve 「.3.1 j です 
二が，期待を裹切らぬ内容だったようで，さ 
:;っそく1位の座を奪い取りました。発売が 
::開始されたのは5月30日で，この集計の時 
::点ではまだ1力月も経過していません。発 
•• 売を待っていて即，購入し，この読者アン 
::ケートはがきを書いた，という人たちによ 
::る獲得ポイントです0しかし，そういう人 
::ばかりではなく，22ページの「期待のソフ 
:;卜」の集計でも5位となっていますので， 

::今後購入を予定している人もたくさんいる 
::ようです0来月号ではさらに獲得ポイント 
•• が伸びる可能性もあります。 

:; ゲーム以外のソフトがトップに立ったの 
::は，この読者はがきによる集計を始めて以 
来，初の出来事です。評判のよかった前回 
:;の 「 ve 「.3.0」 でも40ポイント獲得で2位と 
::いうのが最高だったことを考えると，ウィ 
::ンドウシステムの浸透度と，今後への期待 
•• が加速されつつあるのが感じられるようで 
::す。なかには， 「 ver . lj や r ver .2 j からバ 
::ージョンアップしたという人も数人いて， 

二「すごく進化していて驚いた j というコメン 
；；卜がありました0 

:: 製品紹介は70ページで行っていますので， 

::参考にしてくださいね。 

2位から6位までは3月と4月に発売の 
::ゲームが並びました。どれもそろそろ遊び 


込んだ頃なのでしようか。それぞれ，ジャ •• 
ンルや雰囲気がいろいろなゲームですので， •; 
好みによって評価が分かれたようです。し:: 
かし，その分，思い入れ度が高そうだな， :: 
ということがコメントなどからもうかがわ “ 
れます。 :: 

8位から1卩位には，1993年に出た人気の :: 
ビッグタイトルが，発売から数力月たって二 
いるにもかかわらず，まだまだがんばって :; 
います。特に「悪魔城ドラキュラ j は1 993 :: 

年9月号が初登場でしたから，もう1年間:: 
もランキング入りを続けているわけです0 ：； 

まあ ， GAME OF THE YEAR にて圧倒的 :; 
人気で受賞を果たした作品ですから，驚く :: 
ことではないのかもしれません。「餓狼伝脱 •• 
2」と「ストリートファイター II ダッシュ」：： 
については，それぞれ次回作の発売が予定 :: 
されていますので，そろそろ「政権交代」:: 
といつたところでしようか。 •• 

さて，来月以降について考えてみると， :: 
トップポイント獲得の大本命「餓狼伝脱 :: 
SPECIAL 」 は7月28日発売ですので，来月 •• 
号の集計には間に合わないと思われます。:: 
しかし，期待が高いゲームであるだけに， :: 
さ来月あたりでどういう結果が出るかが楽 :: 
しみです。来月は，最初に述べたように 「SX •• 
-WINDOW ver .3.1」 がポイントを增やし :; 
て1位を守るか，それともほかのソフトが :: 
奪い取るか。どうなるでしようか。 •* 
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[特集] 

グラフイツクムーブメント 


クラフィックパワー 

いまや中途半端といわれる X 88000 の表示能力 
これまでアンチエイ U アスで解像度を誤差拡散で色数を 
アルゴリズムで処理速度を補って杏た 
X 68000 のグラフィックパワーはいまだトップレベルだ 
しかし八ードウエア的なブレイクスルーが求められているのも事実 
XB 8000 のグラフィックはひとつの転機を迎えつつある 
そしていま， SX - WINDC 3 W が櫬準ブラットホームとして注目されてきている 
SX - WINDOW 上でとのよラな環境を確立していくかを 
本格的に考えねばならないときがきたのだ 
いまだ混沌とした SX - WINDOW のクラフィック環境 
XB 8000のグラフィックパワーはウィンドウ上で眠りについている 
アブ U ケージヨンの連係を十分に考え 
八ードウエアの機能を存分に生かす道を探ってみよ5 
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EX-WINDOW 用アクセサリ . 菊地功 

レンズフレアのシミュレーション… 丹明彦 

PICT を使う . 石上達也 

PICSLICE ライブラリ解説…… …丹明彦 
SX-PICSLICE 石上達也 

壁紙動画 . 福鷗章太 





















Mfc—HDriic Movement 

2 D 画像ス f ルタを作る 

■ WINDOW 用アクセサリ 

^ - 

Kikuchi ェ sao 菊地功 


まずは基本のペイント系2□グラフィックから。 EX - WINDOW を使えば必 
要な機能はいくらでも拡張できます。今回は文字などをガラス状にするフイ 
ルタと色チヤネルごとの処理を可能にするプレーン分離フィルタです。 


ちょっと前まではグラフィックでは大き 
くほかのマシンに水を開けていた X 68000 
ですが，最近は国民機や互換機のグラフィ 
ックアクセラレータの普及で，ちょっと寂 
しいかなって気もする今日この頃です。私 
も今年の2月に互換機をバラで組み， S 3 と 
いう会社の 86 C 928 というグラフィックチ 
ップを載せました。この928という石，かな 
りシェアがあり結構な速さなんですけど， 
ついこのあいだ故障してしまい，出たばか 
りの同社の 86 C 964 という石の載ったボー 
ドに差し替えました（ちょっと自慢)。これ 
が速いのなんのって， 486 DX 2-66 ではもっ 
たいないくらいです。別にそんなに速くな 
<てもいいから X 68000 でもグラフィック 
アクセラレータがどこかから出ませんかね。 
そしたら SX ももっと快適になるでしょう 
に。まあ， X 68000 の場合は標準で 512 K バイ 
卜の VRAM を積んでいるのが強みでもあ 
るんです力 5 '。 

ということで今年の3〜5月号で発表し 
た EX - WINDOW 専用の外部フアイルです0 
EX - CALL を使っているので，それ以前の 
Z ’ s - EX では動作しません。あしからず。 

| ガラスのよラな質感のロゴを作る 


まず1本目， GLASS . X です。ちょっと盛 
り上がったガラスのような質感のロゴ作成 
用の外部ファイルです（リスト1)。やって 



ガラスロゴ 


いることは，適度にぼかして，ちょっとず 
らしてから輝度の差を取って，縁を切り出 
すだけなんですが，これを1パスでやるの 
がミソです。そのため，ロゴ作り以外に用 
途はないかもしれませんが。 

shade () という関数でぼかしをかけてい 
ます力 5 '，単純平滑化をかける回数でぼかし 
の レベルを 変えています。本来ならガウス 
ぼかしなどのすべきかもしれませんが，あ 
まり結果が変わるとも思えなかったので簡 
単に済ませてしまいました。また，最後の 
輪郭の切り出しには1回目のぼかしのエッ 
ジを使いたかったため，1回目の ルーフ。 だ 
け独立させ待避するようにしています。こ 
うしておけばエッジの情報を持たせるため 
のメモリを別に確保してやる必要がなくな 
ります。 

そのあとで sub () という関数で2ドット 
左上のピクセルとの差の絶対値を取ってい 
ます。この関数では矩形範囲の左上のピク 
セルを背景とみなして縁を切り出し，周囲 
を黒での塗りつぶしも行っています。 

リスト1を glass . c というファイル名で 
入力したらコンパイルしてみましょう 0 EX 
ライブラリをリンクさせることを忘れない 
でください （3 月号付録ディスクに収録〉。 
GCC ならば， 

gcc - 0 glass.c -ldos -lfloatinc - 
lex 

XC ならば， 

cc glass.c exlib.l /Y 
でいいでしょう。ただし，ここで使うライ 
ブラリは XC 付属のライブラリですので， 
LIBC などのライブラリではそのままコン 
パイルできないかもしれません（私は持っ 
ていないので)。 

コンパイルが できたら，生成された 
glass.x をパスの 通った デイ レクト リに 移 
して コンフイグファイルに次の よう に記述 
してく ださい（コンフイグファイルについ 
ては3月号参照のこと）。 


:ガラスロゴ 

1，1:1-9, 4 
glass.x 

システム側で矩形指定を行いますが，矩形 
指定フラグが〇の時は画面全体が対象とな 
ります0パラメータは1個で，ぼかしの度 
合を示します。省略時は4となります。 

では実際に使用してみましよう。 EX - 
WINDOW からガラスロゴを指定すると， 
まず矩形指定モードになります 0 マウスの 
左ボタンで対象となる領域を指定するので 
すが，このとき処理を行う領域より大きめ 
に，なおかつ矩形の左上が背景の位置にな 
るように指定してください。うまくいけば 
写真1のようなロゴが得られるはずです。 
なお，マスクは無視されますので，注意し 
て〈ださい。 パラメータを 変えたり，背景 
と文字の色の組み合わせを変えることで， 
少しずつ違った質感になりますので気にい 
ったロゴを見つけてください。 

_ プレーンの抽出/合成をする 

続いては，任意のプレーンの抽出/合成を 
行う PLANE . X です0指定できるプレーン 
はお馴染みの RGB と，色相，彩度，明度か 
らなる HSV です。このうち RGB と SV は0 
〜31で表されますので，32段階のグレース 
ケールで表示できます力 5 ' H だけは192段階 
でそうもいきませんでしたので， S と V をと 
もに31(100%)とした場合の色で表現する 
ことにしました。 

抽出は裏画面から任意のプレーンを表画 
面に，合成は裏画面を任意のプレーンとし 
て表画面に転送するという方法にしました。 
抽出と合成で元画像とプレーンが逆ですが， 
裏画面を直接更新したくなかったからです。 
更新するのは常に表画面と覚えておいてく 
ださい。 

では，さっそくコンパイルしてみましよ 
う。プログラムは5月号で発表された吉田 
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=((x) >> 11 UOxlF；V 
=((x ) > > 6)&0xlF；V 
=((x) >> U&OxlF;¥ 
g く 0 ) g = -g；Y 
r<0 ) r = -r;Y 
b<0 ) b = -b;V 


void shade ()； 

void sub ()； 

int main( int ac, char 本 a'M J ) 

l 

int i=4; 

int xl=0, yl=0, x2=511,y2=511; 

unsigned short tbuf, ♦vp; 

iff ac>=6 ){ 

xl =atoi( av[2]) ； 
y 1 =atoi ( a%^[3 1 ) ； 
x2 = atoi( avf4 ])； 


finelude <stdlib.h> 
#include <stdio.h> 
•include <doslib.h> 

#include く iocslib.h> 
#include <exlib.h> 


#define 
IY 


} 


Set(x.y) 


Ux)>>lll&OxlF)<<(y) 
((x)>> 6)^0xlFX<(y) 
{ (x)>> l)«cOxlF)<<(y) 


»define Add(x»y) V 

IV 

g += (( (x)>>11 )&0xlFX<(y) 
r += (<(x ) > > 6)^0xlF)<<(y) 
b += (( (x)>> 1)6t0xlFX<(y) 

) 

技 define Sub(x) V 


44 : y2 = atoi( av[5 ])； 

45 ： if( ac>=7 ) i = atoi( av[6)); 

46 : ) else if( ac>=3 ) i = atoi( av[2J ); 

47 : vp = (unsigned short t )0x000000; 

48 ： vp += xl+yl 寧 512; 

49 ： buf = BUFFADRf )； 

50: buf += xl+yl 拿 512; 

51: SUPER( 0 )； 

52: shade( vp, buf, x2-xl,y2-yl,i ); 

53: sub( vp, buf, x2-x 1,y2-y1); 

54 : return( 0 )； 

55:) 

56 ： 

57: unsigned short lbuf[2][512 ]； 

58 ： 

59: void shaded unsigned short 本 vp, unsigned short int dx, int dy, 

int i I 
60 ： | 

61: int x, y; 

62: int r, g, b; 

63 ： int I0 f 11; 

64 ： 

65: for< x=0 ； x<=dx; x++ )lbuf[0J[x] = buf[x]; 

66: for( y=l;y<dy; y++ )( 

67 ： 10= y%2 ； 

68 ： 11=(y-1 )X2\ 

69: for( x = 0; x<=dx ； x + + )lbufI10j{x] = buf[x + y 拿 5121; 

70: for{ x=l ； x<dx; x++ )( 

71: Set( lbuf[10Hx], 2 )； 

72 ： Add( lbuf[10)[x-i],1); 

73 ： Add( lbuf[10Hx+H ( 1); 

74: Add( lbuf[ll 】 [x 】， 1); 

75: Add( buf[x+(y+l)1512],1 )； 

76: Add( lbuf[ll 】【 x-l】. 0 >; 

77: Add< lbuf[ll ][x+l], 0 )； 

78: Add( buf [x-1 4-(y+l) $512] , 0 )； 

79 ： Add( buflx+l-My+1 )*512] # 〇 )； 

80: buf[x + yt512] = vp[x+y>512] = (((g + 8 ) <<7 )&0xF800)|(((r+8) 

<<2)&0x07C0) | ( ( (b4*8)>>3)&0x003E )； 

81 ： ) 

82 ： ) 

83 ： for( i--; i>0; i— ) { 

84 : for( x=0 ； x<=dx ； )lbuf 【 0] 【 x 】 =vp[x ]； 
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泉氏のデザイナでスケルトンを作って手を 
加えていきました。したがって，このプロ 
グラムをコンパイルするにはデザイナのラ 
イブラリ ( deslib . c ) が必要です （ EX ライ 
ブラリに結合している方は必要ありませ 
ん）〇また， deslib . h を同じディレクトリに 
置〈か，環境変数 include で指定したディレ 
クトリに置いてある場合には deslib . c と 
plane , c の， 

#include ” deslib . h ” 

の行を， 

#include く deslib . h 〉 

に変更してください。 

コンパイルオプションですが， deslib.c 
が] 3 ASIC ライブラリを使用していますの 
で， XC でコンパイルするのなら， 

cc plane.c deslio.c exlib.l /Y /W 
としてください。さて gcc ですが，次のよう 
にしてコンハ。イルしてください0 

gcc -0 - romit - frame-pointer plane , 
c deslib.c -ldos -lfloatfnc -lbas -lex 
ここで， - fomit - frame - pointer という才 
プションですが，まとめてスタックを解放 

図1 



する最適化を抑止するものです0 GCC のバ 
ージョンにもよりますが，スーハ。ーバ'イザ 
モードとユーザ-モードを行き来するプロ 
グラムではこのオプションをつけないとユ 
ーザースタックポインタとスーパースタッ 
クポインタに矛盾が生じてしまうからです。 
まあ，そういうものなんだと覚えておきま 
しょう。 

無事にコンパイルが済んだら，コンフイ 
グファイルに次のように記述しましよう0 
:プレーン 

0, 0 

plane , x 

要するにフラグもパラメータもなしで起 
動させるわけですね。 

さて， EX からプレーンを選択すると図1 
のようなウインドウが開きます0チェック 
ボックスで任意のプレーンを指定して，抽 
出または合成のボタンで実行してください。 
先ほどの説明の通り裏画面から任意のプレ 
ーンを表画面に抽出，または裏画面を任意 
のプレーンとして表画面に合成されます。 

これがなんの役に立つのかと聞かれるとち 
よっと困ってしまうのですが，特定のプレ 
ーンにいろいろなエフェクトをかけること 
で，面白い効果が得られるかもしれません 
よ。お試しあれ。 

_ネ タ募集 

そろそろ外部ファイルのネタも切れてき 
た感じです（まだいくつかはありますが， 
ちよっと紙面に載せるのは厳しいものばか 
りなので)。そこで読者の方々からネタを募 


為 



U r^V.,1 

厂 ： m rr。rr h t - 

1 rwri r^an I 
輝度のみを抽出してみたところ 



飽和度を抽出するとこうなる 

集します。こんなのあったらいいな，こん 
なことできたら便利だなというものがあり 
ましたら，編集部に送ってください。でき 
そうなものであれば，採用したいと思いま 
す。賞品はありませんけどね。もちろんプ 
ログラムもお待ちしています。 

EX - WINDOW の本体もかなり進化して 
います。次回の発表時には（まだいつかわ 
かりませんが）またひと味違った EX を提供 
できるかと思いますので，お楽しみに。で 
は，また。 


U スト 1 
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ITEMPTR iteraptr 
110, 75,18 


PlaneNo 
:G 2:B 3:H 


int 
open_win( 


MCSET( 
for (； 


main( int argc, char targv[] f char •envp )( 


0； 

: S 5: 


i = MANAGE(1) : 
switch! i%256 )I 

case 255 :/拿 ESC >/ 
CLOSEWIN ()； 
return(-1); 
case 0 : ハ CLOSE t/ 
CLOSEWIN <)； 
return( 2 ) : 

/拿 case 1 :/拿 MOVE ♦/ 

break ； 

case 2 : ハ ID 0 
case 3 : ハ ID 1 
case 4：/I ID 2 
case 5:/* ID 3 
case 6 :/拿 ID 4 
case 7：/t ID 5 


16 



break; 



17 

case 

10 

ハ 

ID 

8 

尊 / 

18 

case 

11 

ハ 

ID 

9 

t/ 

19 

case 

12 


ID 

10 

拿 / 

20 

case 

13 

ハ 

ID 

11 

尊 / 

21 

case 

N 

/t 

ID 

12 

拿 / 

22 

case 

15 

/拿 

ID 

13 

t/ 

23 



check_ 

•box_01< 

24 



break ; 




check_box( 0 ); 
check_box_01(i 
break; 

8：/# ID 6 %/ 
CLOSHWIN {)； 
button_01(i }; 
open_win(); 
break ； 

9 :/拿 ID 71/ 
CLOSEWIN •㈠ ； 
button 一 02j i ); 
open_win{i; 


CL0SEWIN() 
return( 2 


>id check_box_0l( int i ) 

is 1X256-2; ft chekcbox の no. 
check 一 box( PlaneNo )； 
check_box( i ); 

PlaneNo s i; 


dd button_0l ( int i ) /t %/ 

MCSET(1); 

8witch( PlaneNo )( 

case 0: /♦ R t/ 

getHGB( 6 )； 
break ； 

case 1 : / 蓴 G 拿 / 

getRGB(11 )； 
break; 

case 2: /t B t/ 

getRGB(1); 
break; 

case 3 ： / 零 H %/ 
get»l ()； 
break; 

case 4 : /< S t/ 

«etS ()； 
break; 

case 5 : /t V t/ 

«etV(); 
break ； 

} 

MCSET( 0 )2 


>id button. 02( int 

MCSET( 1 ) ; 
switch ( PlaneNo ) ( 
case 0 : /t R \ I 

putRGB( 6 )； 
break; 

case 1 : /* G 本 / 

putRGB(11 )； 
break ； 

case 2: ft B t / 

putRGBC 1 )； 
break ； 


putH ()； 
break : 


putS ()； 
break; 


putV() 
break ； 


EX-Window Ver.2.0 X file. 
End of Sorce File 


itemptr•i = item; 
set_window_item( Lit 
OPENWIN( "Plane" J; 

8how_all_ctrl(); 
id getRGBt int shift 


&ctrl[0 】， &itcm[0 ])； 
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41 

42 

43 
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53 
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55 

56 

57 

58 
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60 
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71 
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95 

96 
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99 
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103 


for< y=l;y<dy; 

10= y%2; 


bf8)>>3)&0x003E )； 


*800) |(((r+8)<<2)lOxO7C0)|(( 


sub( unsigned short 拿 vp, unsigned short *buf, int dx, int dy 


int x, y; 

int r, g, b ； 

unsigned short col ； 

col= 掌 buf&O 父 FFFE; 
fort y=dy ； y>=0; y--)( 
for{ x=dx; x>=0 
if ( 


)( 


vp 【 x+y 本 512 】 ：： 0; 


=col 

else if( x>=2 kk y>r2 

Set( vp[(x-2)4(y-2)t512], 0 ); 

Sub( vp【x + y 拿 512 】 }; 

vp[x+y#512] = ( (g<<l1)| (r<<6) | (b<<l))"OxFFFE ； 


； x<=dx; x ♦+ 

;x<dx; x++ 
Set( lbufllO 
Add( lbuf(10 
Add( lbufllO 
\dd( lbuflll 
(\dd( vp 【 x+(y+ 
\dd( lbufl11 
\dd( lbuflll 
^dd( vp 【 x-l+ 
r\dd( vpix.l + 
vp 【 x+y 袁 512] 



•OX file, 
i•yoshida 


h ： 


ox_01( int i ); 
0U int i ); 

02( int i ); 


ID 0-5 > 
ID 6 拿 / 
ID 7 t/ 


n ()； 

)； 

>; 


B() 



13, 

13, 

4 f 

•;, 

12, 

t \ 

109, 

13, 

0 f 

0, 

0» 


17, 

31, 

5, 

19, 

16, 

t, 

53, 

31, 

41, 

19, 

52, 

E, 

89, 

31, 

77, 

19, 

88, 


17, 

50, 

5, 

38, 

16, 


53, 

50, 

41, 

38. 

52, 


89, 

50, 

77, 

38, 

88, 


50, 

69, 

14, 

57, 

49, 


97, 

69, 

61, 

57, 

96, 


31, 

31, 

0, 

0, 

0, 


67, 

31, 

0, 

0, 

0, 


103, 

31, 

0» 

0, 

0, 


31, 

50, 

0, 

0 t 

0, 


67, 

50, 

0, 

0, 

0. 


103, 

50, 

0, 

0 t 

0 f 


109, 

74, 

0, 

0, 

0, 


511, 

511, 

0 9 

0 f 

0, 


l f 

0 

ハ 

ID 

0 


0, 

0 

ハ 

ID 

1 

拿/ 

0, 

0 

ハ 

ID 

2 

t / 

0, 

0 

ハ 

ID 

3 


0, 

0 

ハ 

ID 

4 


0, 

0 

い 

ID 

5 



u スト s 


0123456789 


0 12 3 4 5 


D D 


DDDDDDDDDDD 

11111111111 


D D D 



0 OOOOO 


2 4a b • ••clgi •>.h h 一 I ri{f *SG*:— 1113335 5111333 I 1 
• iohinleb i Inn WDB))))))HR)) ] 5 

^ ^ ^ 3 .e. 4 . 0 . 6 . 4 .o. 6 . 3 . 0 . 8 . 4 . 0 . 8 . 4 . 0 .o.^ t_ .^:"v"v“v 

usatf(aimc d til reueeeuuussai t 1 4 7 4716159159 1 t 
owk <<<<<<<< « cbbo£p«tfG 2 ep^g.g.RGHSmami 5 c ” " " s * " m"G"B“H M s "v 
d k tit*- — — — — # — — — — — — — *— I 
n. 101111111111111100 

ii eeeeeeee e •• 
w dddddddd d 111111 
« 1 /uuuuuuuuu s 4 o o o o o o I* 1* o o 0 0 0 0 D o 11J 

X c 11111111 1 55 c( 1119111 •1»»11• 

E ( C IC 21 C 1 C 1 CC 1 C c ddd ddddddddddd M 2 2 U 15555 5 5 2288 00888 
/ rlnnnrrn r i i i i i i i i i i i i i i ♦w t Err 
$ $ $ $ i i i i i i i i i ooo OOO OOO OOOOOIIT •> t t 

/ f.###f###vvvvvv vcvcvcvc vcvcvcvcirirI I sc t 


32 Oh!X 1994.8. 


► 7 月号の特集を読んで ， 「MUSIC SX -68 K 」 が欲しくなった。私の場合，楽辧を読むの 
には困らないから，ちようどいいかしれない。 小笠原浩一(21> 千葉県 
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267 
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unsigned short ^gram, 拿 another; 

int x. y; 

int asp ； 

unsigned short level ； 

gram = (unsigned short t)0xC00000; 
another = GETADR ()； 

8sp = SUPER! 0 )； 
for( y=0; y<512; y+f ){ 

fori x=0 ； x<512 ； xt+ ){ 

lovel s (another(x4yl5l2]>>®hiftUOxlF; 

gramfx+^#612J =(level く <11) 丨 (level< <B)1<level<< 


SUPER( ssp ) 
COMGVRAH( 0 


id putRGB( int shift ) 

unsigned short 拿 buffer, 尊 gram, 
int x, y; 

int ssp; 

unsigned short mask; 

mask = 0xlF<<shift; 

buffer = BUFFADR(); 

gram = (unsigned short り OxCOOO 

another = GHTAI)R ()； 

ssp = SUPER( 0 ); 

for( y=0; y<512; y +十 U 

for( x = 0; x<512 ； x + f )( 
gram 【 x+y 拿 512】 = 


(buffer[x+y#512] & (mask^OxFFFF)) 
I (anotherlx + y<512]Atmask )； 


SUPER( ssp 
COMGVRAM( 0 


void getH() 

I 

int. r, g, b, h, s, v; 

unsigned short 本 gram, lanother ； 
int x, y; 

int ssp; 

gram : (unsigned short «)0xC00000 ； 

another s GETADR() : 

ssp : SUPER( 0 ); 

for( y=0; y<512; y+i ) | 

fort x=0; x<512; x+f )( 

g = another!+ 512] > > 11; 

r = (anoUier 【 x+yt512J>>6>&0xlF; 
b = (another[xfyl512J>>l)&0xlF; 
RGBtoHSV( r, g, b, &s, &v ); 

HSVtoRGB( h, 31, 31, kg 9 &b )； 
grara(x + y 零 5121 =(g<<ll)Mr<<6) | (b<<l); 
J 

} 

SUPER( ssp )； 

COMGVRAM( 0 )； 


void getSU 

l 

int r, g» b« h, 8 9 v; 

unsigned short 專 gram, ^another ； 
int x, y ； 

int ssp; 

gram = (unsigned short 拿 } 0xC00000; 

another = GETADR(); 

ssp = SUPER( 0 ); 

for( y=0; y く 512; y++ ) I 

for< x=0; x く 512; x++ ) { 

g = anotherfx + y^512 】 >> 11•• 
r = (anotherlx+yt512] >>6 )10xlF ； 
b = (another[x+y 拿 512j>>lJ&OxlF; 
RGBtoHSV( r, g, b, Lh t Ls t &v )； 
tframlx + yt512] = (a<<ll)|( b<<6)|(s<<1); 

) 

I 

SUPER( ssp ); 

COMGVRAM( 0 )； 


void getV() 

» 

int r, a, b, h, s, v; 

unsigned short 本 gram) 尊 another; 
int x, y; 

int ssp; 

gram s (unsigned short #)0xC00000; 

another = GETADR ()； 

asp = SUPER( 0 ) : 

for( y=0; y く 512; y++ )I 

for( x=0 ； x<512 ； x++ )( 

g = another【x + y 拿 512 】 >>11; 
r = (another[xf y>512 ] > >6 )«l0x1F ； 
b = (another!x4-y$512] >> i )&0xiF; 
RGBtoHSV( r, g r b, &h, &b, kv ); 
Uram[x+y$512) = (v<< 11)|(v<<6 )|(v<<1) : 

} 

SUPERi ssp )； 

COMGVRAM( 0 )； 


void putHU 

( 

int r, g, b, h, s f v, i; 

unsigned short <buffer, (gram, 拿 another; 
int x, y ； 

int ssp; 

buffer ラ BUFFADR() : 

gram s (unsigned short MOxCOOOOO; 

another = GETADR(); 

ssp = SUPER( 0 ) : 

for( y=0; y<512; y++ )( 

for( x = 0; x<512; x + + )( 

g = another【x + y 泰 5121>>11; 
r = <another[x+y 拿 5121>>6 UOxlF; 
b = (another[x^yi512j >>1)10xlF ； 
RGBtol!SV( r, g ( b, Uh, ka 9 &v ); 
g = buffer[xfy»512J>>ll; 
r = (buf ferlx-fy#512 ] > >6 )Al0x1F ； 
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b = (buffer 【 x+y*512J>>lJ&OxlF; 
RGBtollSV{ r, g, b, Li t &s, &v ); 
HSVtoRGB( h, s, v, &r, ); 

gram[x+y#5i2] = (K<<il)I(r<<6)|(b<<l )； 


SUPEH( ssp ) 
COMGVRAM( 0 


• id putS() 

int r, g, b, h, s, v; 

unsigned short #buffer, tgram, lanother; 

int x, y; 

int ssp; 

buffer = BUFFADR(); 

gram = (unsigned short 拿 } OxC0O0OO; 

another = GETADR ()； 

Hsp = SUPER( 0 )； 
for( y=0; y<512 ； y++ )( 

for( x=0; x く 512; xfi )( 

g = buffer[x-fy#512)>>ll; 
r = (buffer|xfyt512] >>6 )4t0xlF ； 
b = (buffer|xfyt512)> >1)40xlF; 
RGBtoHSV( r, g, b, th, Ls, &v ); 
s = (another[x+y»512]>>1)&0xlF ； 
HSVtoRGB( h, s, v f (lt, &g, ib )； 
gram[x+yt5121=(tf<<11)I(r<<6)I(b<<l); 

) 

» 

SUPER( asp )； 

COMGVRAM< 0 )； 


id putV() 

int r, g, b, h, s, v; 

unsigned short #buffer, Igram, 
int x, y; 

int ssp ； 

buffer = BUFFADRU; 

gram = (unsigned short 本 >0xC000 

another = GETADRU ; 

ssp = SUPER( 0 )； 

for{ y=0; y<512; y++ )( 

for( x=0 ； x く 512; x++ )( 
g = buffer[x 


(bufferfxiyt512)>>6)^0xlF ； 
b = (buffer[x + yt512)>> mOxlF ； 
RGBtoHSV( r, a, b, Lh t La t tv ); 
v = (anotherlx + y 尊 512 】 >>1)&0xIF; 
HSVtoRGB( h, s, v, Lr, • &b ); 

gram 【 x+y.5121=(g<<l1II(r<<6)|(b<<l) 


SUPER( ssp ) 
COMGVRAM( 0 


id RGBtoHSV( int r, int int b, int #h, int ts, int tv ) 

攀 v = max3( r, g• b ) : 
if( r==fi LL grrb )( 

靠 h = 拿 s = 0; 

)else ( 

拿 3 2 < (»v)-nin3( r, g, b ) ) #31/( tv); 

if{ #v==r ) th = (tf-b)#32/((#v)-min3( r, g, b )); 

else if( tv = = g ) <h = (b-r)132/((tv)-roin3( r, n, b ))^64 
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else t 
專 h ♦= 192; 


HSVtoRGB( int h, int s, int v, int 


gi 


int >g, int 尊 b 


))+128; 


if( h>=160 ) h -=192; 
ii ( h> = -32 &&. h<32 )( 


本 b 
本 g 


v-s 尊 v/3l; 
hts^v/( 3U32) + *b ； 


v-stv/3l ； 
tg-htstv/(3H32 )； 


)else if( h>=32 && h<96 )( 

拿 g = v; 
h -= 64 ； 
if( h>=0 )( 

尊 r = v-stv/3l; 

<b = h 尊 s 拿 v ハ 31 拿 32J ♦ 拿 r; 

J else ( 

拿 b = v-stv/3l ； 

む =tb-h#atv/(3U32 )； 


else 


專 b = v ； 
h -= 128; 
if( h>=0 ) 


v-s 拿、， / 31•• 

h<stv/( 3U32)+lg ； 


v-s 〜 /31; 

本 r 一 h 本 8 專 \/(31 拿 ; 


int max3( int int g, int b 

I 

int x, y; 

x = (r-g)+abs(r-g))/2; 

y = b+((x-b) ♦ 霣 bs(x-b>)/2; 
return( y ) •• 

) 

int min3( int r, int g, int b 

{ 

int x; 


x = -max3( -r, -g, -b ); 
return! x ); 


► まだまだ敷居の高いコンピュータミュージッタ。ハードディスク 240 M バイト，メインメ 

モリ 12 M バイトまでようやくたどり着いた顼境を無駄にしないためにも手を出してみたい 特集 EX - WIND 0 W 用アクセサリ 33 

ですね。でも，いまは CG に染まっているので，スキャナが欲し t . 。 


藤沢実 (20) 朿京都 










^^■raphicMovement 


+ 1• I 

光線進跡による 

レアのジ t ュレージョン 


Tan Akihiko 丹明彦 


ちょっと毛色の変わった画像フイルタです。 LightWave 3 □などで多用さ 
れているレンズレア効果をシミユレートしてみましよう。特にアニメーシヨ 
ン映像に適用すると効果的です。 


最近，でもないが，コンピュータグラフ 
ィックの技量とは“フェイク’’をいかに上 
手に使うかということにあるのではないか 
と感じている。 CG は数学や物理に出てくる 
ような数式をたくさん用いる割には，正確 
さを求められない。それらしく見えれば勝 
ち手段は問わない。それが CG のリアリティ 
なので'ある。 

_ レンズフレア (Lens Flare ) とは 

たとえば漫画や映画などで，日差しの強 
い日などに，太陽からある方向に向けて光 
る玉（ときに6角形）が散っているような 
表現をご覧になったことはないだろう力、。 

あるいは夜中のシーンで，自動車のへッ 
ドライトがカメラの視野に入っていないに 
もかかわらず，大小のライトの虛像が一直 
線上に不規則に並んで映っているような現 
象に覚えがあることと思う。 

これらをレンズフレアという。光源を表 
現するためのテクニックのひとつである。 

かのビデオトースターの 3 D グラフイッ 
クソフトである LightWave 3 D や Macintosh 
などの画像加エソフトである Adobe Photo 
shop にも備えられている（ちなみにレンズフ 
レアという用語は Photoshop の同名のェフ 
ェクトから知った。登録商標みたいなもん 
だったらどうしよう？）。比較的簡単な操作 
で光源の雰囲気を出すことができるので重 
宝されている。 

■レンズ フレアの起こるわけ 

テクニックのひとつといってもまったく 
根拠がないわけではない。光源からの光が 
レンズを通して フイルムに 届くまでに複_ 
な反射や屈折を繰り返した結果， フィルム 
のあちらこちらに光源の虚像が出現すると 
いう現象を，積極的に利用しているのであ 
る。 


カメラのレンズは，収差（レンズの特性か 
ら発生する像の歪みや色のずれなど）を防 
ぐために大小さまざまの凸レンズや凹レン 
ズを組み合わせて作られる。外界から入っ 
てきた光は複雑に屈折しながらできるだけ 
忠実な像をフイルム上に結ぶのである0 

一方， レンズは いってみれば高精度に加 
エされたガラス玉であるから，基本的な特 
性はガラスのそれである。当然，屈折だけ 
でなく，反射もする。屈折のみを繰り返し 
て フィルムに 届いた光が本来の被写体の像 
になるのに対し，途中で レンズの 内面や表 
面で反射して フィルムに 届いた光は本来の 
被写体とは違う場所に像を結び，結果とし 
て迷惑な虚像を発生させる。 

むろん，通常の被写体程度の光量であれ 
ば，光は反射と屈折を繰り返すうちに減衰 
してしまって虚像を作らない。しかし光源 
ともなると話は別で，減衰しきれず，はっ 
きりと目に見えるほどの像が出現するので 
ある0 

この理由からカメラのレンズ設計者はレ 
ンズ内部の余分な反射を嫌い，この現象が 
なるべく起きないようにレンズ表面に特殊 
処理を加えたりレンズの組み合わせを工夫 
したりするのである。 

I 戦略 ( 光線追跡） 

今回はこのレンズフレアを私なりの方法 
で シミュレー トしてみる（もっとも，アルゴ 
リズムを自分で考えただけということで， 
このくらいは誰かがすでにやっているはず 
である）。手描きではなかなか表現できない 
画像エフェクトのひとつとして役立つこと 
だろう。 

そこで実現のための戦略であるが，今回 
は3っ候補を挙げてみた。 

• 経験則によるアドホックな手法 
•レイトレーシング（視線追跡） 

• 光線追跡 (backwards ray tracing ) 


最初の“アドホック （ad hoc )” とは，その 
問題に限定された，とか，その場しのぎの， 
という意味の言葉で，ここでは最適な近似 
式を見つけ出して使うことをす旨している。 
実際のところ，データが揃っていればこの 
方式がもっとも高速かつリアルに表現でき 
る。つまり現実のレンズと光源を使って， 
故意にレンズフレアを発生させ，光源とレ 
ンズのなす角度とレンズフレアの出現パタ 
ーン（位置，大きさ，色）との関係式を編み 
出すことに成功すればよいのである。しか 
しながら私は勘が悪く，この種の問題解決 
方法に愼れていないこともあり，どこから 
手をつけていいかわからなかった。したが 
って残念ながら見送り。 

続いてお馴染みのレイトレーシング。フ 
ィルムの 各点から発生させた視線（レイ）が 
レンズ内部を屈折/反射したのち外に出て 
最初にヒットした物体の形状や属性から色 
を計算し， フィルムに 残す。レンズの形状 
や構成に即して屈折や反射による光量の減 
衰を結果に反映させられる，きちんとした 
光学 シミュレ ーシ ヨン といっていいだろう 
(もちろんカメラメーカーで行われて いる 
のはもっともっと精密に違いないが)。た 
だ，レイトレーシングには間接光を処理で 
きないという問題があり，今回のレンズフ 
レアには少々使いにくい0 

私は子供の頃に，太陽光線を鏡に反射さ 
せて部屋の壁を照らすという遊びをしたこ 



光線の径路を探る 
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とがあるが，これは レイトレーシングでは 
処理できない。視線を追跡してたどり着け 
るのはせいぜい壁までで，そこから鏡を介 
して太陽まで追跡はできない。同じように， 
虫めがねを使って光を1点に集めるという 
のも レイトレーシングでは 処理できない0 
これが間接光である。直接光源から光の当 
たらない部分は，正直に レイトレーシング 
する限りは影のままなのである。そしてレ 
ンズフレア もまさにそうした間接光の部類 
に入る。 

この間接光を表現できるのが，今回採用 
することにした光線追跡なのである。レイ 
トレーシングが フイ ルムから 光源へ 向けて 
視線を発生させていたのとは逆に，光源か 
ら光線を発生させてフィルムに届いたもの 
をピックアップする。屈折や反射をシミュ 
レートするときに用いる数学的手法はレイ 
トレーシングと同じであるが，探索方向が 
異なる。 

なおレイトレーシングを直訳すると光線 
追跡となってしまうが，レイトレーシング 
の アル ゴリズムはむしろ視線追跡という訳 
語がふさわしいだろう。ここでは光線追跡 
といえば“逆方向の”レイトレーシングを 
意味することにする。 

理論的には，光線追跡による間接光のシ 
ミュレーシヨンを完璧に行おうとすれば， 
あらゆる光源からあらゆる方向への光の影 
響を計算することになるのだろう。力 5 ',も 
ちろんコンピュータグラフィックをそんな 
に馬鹿正直に行う必要もないので，無駄な 
計算を省〈研究がなされている。私も，光 
線追跡を限定的に使用することによってレ 
ンズフレアらしきものをでっちあげること 
ができた。 

■モテ 匕とアルゴリズム 

レンズ フレアのシミュレーシヨ ンでは， 
フィルムと レンズと光源を取り扱う 0 光源 
から発する光線のうち，第ーレンズ(外界に 
接しているレンズ）に直接当たる光線だけ 
を追跡して フィルムに 到達するかどうかを 
調べればよいので，計算量はかなり削減で 
きる。 

さらに，レンズが軸対称であるという前 
提を利用すれば，2次元空間で光線追跡を 
行うこ！:ができる（図1)。これは計算量を 
飛躍的に減らすことができる。光源（無限 
遠方にある）とレンズの軸とで平面を構成 
すると，光線は正確にその平面上を進行す 
るためである。 

光線追跡はレイトレーシングと同様の手 


法によって行う（図2)。第ーレンズを通過 
する光線を何本も放ち，レンズ内部を屈折 
および反射して フイルムに 到達する光線を 
選び出す。これは総当たりといってもよく， 
フイルムに 到達するのはほんの一部である。 
フイルムに 到達する光線があったら， フイ 
ルムとの交点および光の強度を得ることが 
できる。 

フイルム上にレンズフレアを描画するた 
めにはもうひとつ情報が必要である。それ 


が光の広がり具合である。同じ光源から発 
した光でも，経路（つまり反射や屈折の回 
数や順序）によって広がり具合が変わるの 
である。これがレンズフレアの大小さまざ 
まの光源像となって現れるのである。 

コトを 正確にしようとするのなら， コー 
ント レー シングやビームト レー シング（光 
源の広がりを考慮した レイトレーシングの 
拡張）を行う必要があるのだが，そこはそ 
れ，リーズナブルにいきたい私としては， 


図1レンズフレアのシミュレーシヨン （ 2次元の光線追跡） 



図日光線追跡のアルゴリズム 

第ーレンズに当たる 
光線を何本も放つ 



図3光線再追跡によるレンズフレアの広がりの算出 
^ 光線の軸と同じ経路 



じフレアの半径 
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少し楽をしたい。それが「再追跡 ( retrace ) 

と名づけた手法である（図3)。最初に追跡 
したのが光線の軸なら，再追跡するのは光 
線の外形線である。これに，最初の光線と 
同じ経路をたどらせる。最初の光線と少し 
ずれている外形線は，同じ経路をたどった 
のちに， フイルムの 最初の光線とは離れた 
場所に到達する。その2点間の距離をレン 
ズ フレアの 半径とみなすのである。 

下手な鉄砲も数撃ちゃ当たるとはよくい 
ったもので，数十本の光線を飛ばせば，フ 
イルムにまで 到達してレンズフレアを作る 
ものもいくつか出てくる。画面を フイルム 
に見立ててレンズフレアを描いて処理は終 
了する。 

| レンズフレアシミユレ-夕の獅法 

今回はレンズの形状や光源の角度などを 
データファイルで与えることにした。 コン 
パイルすると LF . X という実行ファイルが 
できる。 コマンドの 使い方は， 

LF <ファイル名> 

でデータフアイルのフアイル名を コマンド 
ラインから与える。データファイルはテキ 
ストファイルで，ファイルフ オー マットは 
次のとおり。 

光源のレンズ軸からの角度（度） 

光源の水平線からの角度（度） 


フイルムの 座標 
フイルムの 半径 

要するに，左（レンズの前方とみなす） 
から順にレンズと フイルムを 並べ，左から 
光を当てた様子をシミュレートしていくわ 
けだ。 

レンズはガラスでできていて，両面はそ 
れぞれ独立な形状を取れる。半径はレンズ 
単位で変えられる。表面形状は平面，球面， 
放物面のいずれか（図4)。厚さを変えれば 
曲面が変化する。厚さの符号を調節すれば 
凸レンズにも凹レンズにもできる。レンズ 
は左から順（ X 座標の小さい順）に定義する 
ように。順序を間違えた場合の動作は保証 
しないが，レンズフレアがまったく出ない 
だけであろう。なにしろ，不要な交点計算 
を省くために，レンズの並びの順序を仮定 
しているのである。 

データの読み込みが終わるとレンズの断 
面図が表示され，レンズの左から光線を表 
す線が走り始める。光線がレンズを通過し 

図4レンズ形状の指定方法 

[データファイルのレン ズ部分の記述例】 


100 

1120 0 
2150 20 


(半径) 

(左面は平面） 
(右面は球面） 


てフイルムを表す右端の線に当たればレ. 

ズフレアが発生する。光線が反射や屈折を 
繰り返すたびに光量は落ちていく。それは 
光線のグラフイック表示の色に反映される。 
またレンズフレアが発生した場合，光線の 
外形線を再追跡する。それは水色の線で表 
示される。 

光線1本分の追跡が終了するごとにキー 
入力侍ちになるので， スペース キーを押し 
て次の光線に進む。 レンズを ひととおり ス 
キヤンし終えると， レンズフレアのレンダ 
リングに移る。描画が終われば，キー入力 
待ちになるので， ESC キーを押せば終了す 
る。 

このシミュレータは単に適当にレンズを 
置いていくだけのものであり，実際のカメ 
ラで使用しているような精密なパラメータ 
は設定できない。もちろん，こんなもので 
正しくカメラレンズとして機能するものを 
求めてはいけない。今回はカメラレンズの 
本質的な部分以外のところをシュミレート 
しているのである。 


150 (半径） 

2 200 -30 (左面は球面） 

2 250 -20 (右面は放物面） 


光源の広がり（度) 
光源の輝度 

レンズの枚数 


(以下を レン ズ枚数分繰り返す） 
レンズの半径 
左面のタイプ 

(1: 平面, 2:球面, 3:放物面) 

左面の座標 
左面の厚さ 
右面のタイプ 
右面の座標 
右面の厚さ 
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for ( i - 0 ; i < 2; i++ )( 
la = i ： (l->s[i]); 
switch (la->type ) { 

case LFSURFACE^FLAT: 
ls->d = 0.0; 
ls->a = 0.0; 
ls->c = 0.0; 
break ； 

case LFSURFACE.SHIERICAL: 

ls->a =((ls->d)Mls->d)4-(l->r)<(l->r)) / (2Us->dJ; 
ls->c =ls->x + ls->d - ls->a; 
break ； 

caso LFSURFACE^PAHABOLIC ： 

ls->a =-(Is 舞〉 d) / ((l->r)»(l->r)); 

ls->c = 0.0; 
break ； 

» 

) 

return; 


LFreadLens () 

-レンズデータファイルを技み込む* 

【ファイルフォーマット1 

phi theta 光源の方向 
dphi 光源の広がり 

power 光の強さ 

n レンズの枚« 


《以下をレ 
r 

type x d 
type x d 


x r フイルムの x 座揀，半径 


■ぉゎ りに 

レンズフレアの出方は，ちょっとレンズ 
の大きさや厚さを変えただけでも極端に変 
わるので，綺麗に見えるセッティングをさ 
がすのはなかなか難しい。どうしても試行 
錯誤になってしまう。 

実数演算を多用しているにもかかわらず， 
処理速度が思ったより速かったので ， GUI 
をつけてリアルタイムにプレビューするこ 

図5 (参考)反射と屈折 


とも不可能ではないようだ。 

今回やり残したことは， 

•ガラスの，光の波長ごとの屈折率や色収 
差の違いを利用した虹色のレンズフレア 
•極端に光量が多い場合に現れる，星状の 
レンズフレア 

•円形以外に6角形のレンズフレア（絞り 
の形と思われる） 

などである力 5 ',これならそれこそアドホッ 
クに法則を決めて後処理で十分対処できそ 
うだ0 



そ. 二. 


合成例 



反射ベクトル 


Snell ( スネル）の法則 


0i = d r 

r = 2(n-v)n + v 

smOt _ n\ 
sin 6i ri 2 


屈折ベクトル 


r ザ-ド + か.中 


保存則 

反射成分ル，屈折成分 


Pr + P< =1 


Fresnel ( フレネル）の方程式 


Pr 


1 ftan 2 (0 i - e t ) sin 2 (札-め)） 

2 Vtan 2 ( d , + ^) + sin 2 (^ f + も ) J 

lsm 2 ( Oi ~0 t ) / cos 2 (6>, +^)\ 
2 sin 2 (め + A ) 、 C 0 S 2 め)ノ 


1 (g - c ) 2 
2 (5 + c ) 2 


{c(g + c)-iy\ 
{c(g-c) + l} 2 J 


ここで 


COS 0 i 


’ = 6 ) +c2 _ 


である。 

ただしゲ < 0 の湯合は全反射となって p r =1であり屈折成分はない。 


U スト1 


t If.c 

搴 - Lens Flare シミュレータ 
♦ レンズの処理 
> Jun. 1994 丹 明彦 (Oh!X) 


fdefine — IOCS_INLIh ： E— 

finclude <iocslib.h> 
ffdef ine 一 DOS^ INLINE... 

.include <doslib.h> 

#include <stdio.h> 
finclude <math.h> 

• include "mens.h" 

窬 include "1frender.h" 

»inolude "iocsline.h" 

int yaxis; 

double xfilm, rfilm; 
double phi, theta, dphi; 
double initpower ； 

int nlens; 

LFLEKS lens[1U]; 

^define RGB(R,G,B) (((G)<<11)|((R)<<6)|((B)<<1)) 
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LFLENS 111 ； 
LFSURFACE tIs ； 


double 

double 

double 

double 

double 

double 

int 

double 

double 

int 

double 

double 


10000000000 
tmpx, tmpy; 

い 交点 

卜 

/尊反如 
ハ am 
i • hit = - 1 •• 

A , B» C | D ； 
nv; 

rflag, tflag; 
rpow, tpow; 
ci, ct; 


void LFtrace( double px, 
double vx, double vy, 
int space, 
int tracelevel. 


extern LFLENS lens[10] ; 

int tracehiatoryt MAXTRACELEVEL 

int traceputhl MAXmACELEVHL J ; 

doub le pxO , pyO • v.\0 , vyO ; 


LFtracet) 

- 光 W41 跡 

光 » からフイル厶に到违するまで光嫌を沿跡する 
W « 内で丨本の光《は反 fll 成分と«折成分で 
« 大 2 本に分枝するため、再烽时び出しにより 
可能なすべてのをは栄する • 

経路を逐一紀 « し（どのレンズ凼に対して反折した）、 
光 W かフイルム面に到 iS したときに 
し Fretrace( > によって W iO 跡するための悄和となる • 


int i ; 

long sp; 

double px, py ； 

void liF trace { double , double , double , double , int , int , double 

I 、 レンズデータの技み込み象 / 
if ( arge ! = 2 ) return ； 

if ( LFreadLensf argv[ 1) )0 ) return；; 
ytocis = 256; 

ハ幽面まわり の初期設定 */ 

CRTMOD( 8 ) ; /% 2513 色 / 512 X 512 トツト %/ 

G^CLR_0N( ) ; 

/* 背 M は K い オレンジ色 */ 


GPALKT( 

0, 

HGB(16 

,H, 

0) 

) 

GPALETI 

1, 

RGB( 0 

• 0, 

31) 

) 

GPALHT( 

2, 

RGB(31 

, 0, 

0) 

) 

GPALET( 

3, 

RGQ(31 

• o, 

31) 

) 

GPALET( 

•>, 

RGQ( 0 

,31, 

0) 

) 

GPALETI 

5, 

RGB( 0 

• 31• 

31) 

) 

GPALET( 

6, 

KGB(31 

,31• 

0) 

) 

GPALHT( 

7, 

RGD(31 

# 31 f 

31) 

I 

for ( i 

= 

0 ； i < 

い 1; 

i + + 

> 


GPALET( 128+i, RGB(i/2 , i/2 f i/2)I(i%2 ))； 

B_C ， UROFF< ); 

MS IN1T< ); 

MS^LIMIT(0 f O f 511 # 511 )； 

MS 一 CURST(256 ,256) ; 

MS CUROF ()； 

SKEV_MOD(0,0,0 ) ； 

VPAGE( 3 )； 

/• レンズは ページ 1 に 描く本 / 

APAGE( 1 ) ； 

for ( i = 0; i < nlens ; i++ J 
LFdrawLena( &lens[ i] f 1); 
line( (int)xfilm, yaxis-rf ilm, (int)xfilm, 

ノ尊光跡のグラフィック表示はベージ 0 で行う */ 

APAGE( 0 ) ； 

卜 光« 追跡の 密度はこのループのステップでコントロールできる 
for ( i = -( int)(lt*ns(0] .r) ; i <= ( int)( lens [0] • r ) ; i += 10 
卜 m ー レンズと交わる 光 W を 発生させる ♦/ 
px = lens[0J .s(0J.x - 100 . Oicos(phi); 
py = (double) i - 100 •0*sin(phi); 

い 光梂迫跡け 

I.Ftrace( px, py, cos(phi), sin(phi), 0, 0, initpower )； 

/ 拿 スペース キーが } 甲されるまで侍つ */ 
while ( (BlTSNS(0x06)432) == 0 ) ; 
while ( (BlTSNS(OxOB) & 32 ) )； 

/• ページ 0 だけを 消す ♦/ 

WIPE ( ) ； 


ーシ 51 ン豳面を消す本 / 


/♦ シミ ユ I 

APAGEt 1 ) 

WIPE () ； 

APAGE( 0 ) ； 

WIPE {) ； 

/* W 玢を煤に戻す 本 / 

GPALET( 0, RGBtO.0,0 )) ； 

I 、 結果のレンダリング事 / 
ap = SUPER( 0 ) ； 

LFrender( ) ; 

SUPER( sp )； 

い ESC キーが押されるまで侍つ 》/ 
while ( (BITSNS(OxOO) & 2) == 0 ) ; 
while ( (BITSNS(OxOO) & 2) ); 

い 後始末 拿 / 

B.CURON( ) ; 

CRTMOD( 16 ); 

KFLUSHIO( OxFF )； 

return ; 
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(X INTOLERANCE) <0.0) 


lt'trace.c 

- Lens Flare シミュレータ 
光 M jQ 路 

Jun. 1994 丹 明彦 (0»i!X) 


^define „IOCS.l NLINE„ 
#include <localib.h> 

#include <math.h> 

#include •lflens.h M 
#include "1frender.h" 

寄 include "ioc&linc.h" 


「ほぼの利定拿 / 

尊 define ZERO(X) <((X> — TOLERANCE)* 

/ 尊取位ベクトルを W る尊 / 

#def ine N0RMAH2E( X , Y) (V 
doable _norm；Y 
— norm = «qrt((X)♦(X) + (Y)t (Y)) ；V 
(X)/= — norm;V 
(V)/= „ norm;J 

/* 光掸山跡 n ち切りの * 作 " 

• define MAXTRACELEVEL 20. /* 光 » ifl 路の jft 深レベル • / 

#define MINTRACEPOWER 0.01 ft 光棟 ill 跡の W «茧 iff 拿 / 

/• 招折率（ガラス ）" 

^define REFRACTIONINDEX 1.5 

extern int yaxis ； 
extern double xfilm # rfilm ； 
extern double dphi ； 

extern int nlens; 


83 

84 

85 

86 
87 
8tt 

89 

90 

91 

92 

93 
91 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
ni 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 
127 
\2H 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 
H3 
HI 

145 

146 

147 

143 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 


int LFreadLensC char 拿 filename 


FILE 

int 


« fp ； 


if C (fp = fopen( filename, "r #, )1 
fsoanf( fp, &phi ); phi 

facanf{ fp, &theta ); theta 

fscunf ( fp f ,, Xir , , &dphi ); dphi 
fBcanrt fpi "Xlf", &inItpower ); 
f»cunr( fp, "%d", &.nlenu ) : 
for ( i = 0; i < nlena; i++ 
fscanf( fp # “Xlf", k(lens[ 
fscanf( fp t ”Xd", &(lens[i 
fscanf( fp, "Xlf", k(lcns( 
fscanf( fp, "Xlf", & (lensf 
fscanf ( fp, ••%<]" 丨 Miens け 
fscanf ( fp, M %ir, Ulensl 
fscanf ( fp, M Xlf , *, &(lens[ 

LFadjuatValue( & (lens【i 1} 

I 

fscann ip, ,, Xir , , ); 

fscanf< fp, M %lf M f ficrfilm J; 
fcLoae( fp ); 
return 1; 


LFdrawLens () 

- 光 » 迫跡のグラフィック表示の背 M となる 
レンズの断面 12 を描く。 


: NULL ) return 0 ； 
phUM—PI/180.0; 
theta»M PI/180.0; 

dphi 本 M_W/180.0; 


s!0|.type 
sIO].x) 
afOJ.d) 
s[iI.type 
s(l].x) 
s(l].d) 


LFdraw し ens( LFLENS *1, 
exI2][512]; 

拿 x; 

尊 Is; 


unsigned short c 


static int 
int 

LFSURFACE 

int 

double 


for ( i = 0; i < 2; i++ > { 

Is = At(l->s[ i J ); 

•、• = ex I i 1; 

switch (ls->type )( 
case LFSURFACE_FLAT ： 

for ( j = 0 ； j <= (int)(l->r); j++ ) | 
x[jJ = (int)(ls->x); 

) 

break; 

case LFSURFACE^SPHERICAL : 

for ( j = 0; j <= (int)(l->r); j++ )( 
y = (double)j; 
if ((ls->a) > 0.0 ) 

x【jj = (int)( sqrt((ls->a)t(ls->a)-yly ) + (la->c ))； 
else 

x[j] = (int)(-sqrt((ls->a)♦(la->a)-yly ) + (ls->c)); 
break : 

case LFSURFACE.PARABOLIC : 

for ( j = 0 ； j <= (int)(l->r); j++ ) { 
y = (double)j ； 

x[jj = (int)((ls->x) + (ls->d) 

I 

break ； 

} 

) 

for ( i = 0 ； i <= (int)(l->r); i++ ) { 

line( ex 10][i], yaxis-i, ex(111i] f yaxis-i 
line< ex[011i ], yaxis + i, ex f U(i], yaxis + i 


/* メインルーチン */ 

void main( int arge, char targv[ J 


(is_>u) 本 y 蓽 y ); 


OxFFFF 

OxFFFF 


^ r CGA 入門キット “ GENIE ”」 は熱い！熱すぎる！こ，こいつは•■ガンプラ」世代 
38 0h!X 1994 - 8 - には燃える！いかす，いかすぞ D 6 GA 。 述級1回休みも許す。さあ，今日も帰って 

“ GENIE ” だ。……あ，しまった，弟が先にハマッていた。 桐生保 (25) 三用:斟 
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double nl,nt ； 

int I; 

int LFretrace( double 窣 , double ); 

卜 トレースの fif 層が g くなると打ち切る事 / 
if ( tracelevel >r MAXTRACELEVEL ) return ； 

if ( tracelevel : s 0 )( 
pxO = px; 
pyO = py; 
vxO s vx ; 
vyO s vy; 


! % トレースの抽度が弱くなると打ち切る ♦/ 
if ( trucepower < MINTRACEPOWHH ) return ： 
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272: 
273: 
274 ： 
275: 
276 ： 
277 ： 
278: 
279 ： 
280: 
281 : 
282: 

1.0)/(ci< 
283 ： 
284 ： 
285: 
286: 
2B7 ： 
288: 
289: 
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291 : 
292 ： 
293 ： 
294 : 
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296: 
297 ： 
298: 
299: 

1 .0)/(cii 
300 ： 
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309 
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pow 

320 
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322 
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324 
pow )； 

325 
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327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 


sy 二 tmpy; 

/• 法嫌の择出專 / 
nx = 1.0; 

ny = 一 2.0 拿《攀 sy ミ 
NORMALIZE(nx,ny); 
break; 

J 

continue; 

1 

ド 光 W の明るさ •/ 
l = (int)(64.0^tracepower )； 
if ( I > 63) I = 63; 

14s 128; 

交点が 存在しなかった ill 台拿 / 
if* ( hit ==-1){ 
ax = px + vx 拿 32.0; 
ay = py ♦ vy 專 32.0; 

iine( (int)px f (int)pyfyaxis f (int)s 
return; 

I 

卜 光 « を描く */ 

linc( (int)px, (intlpy^yaxis, (int)sx, 


OxFFKF )； 


tracepath[tracelevel) 


/ 拿フイルムに到 if •/ 
if ( hit == 2 毒 nlens } | 

tracehistory(tracelevel) 


= 3; 

• - - - , ， int>sy; 

flarcpowerjnfiare] = 1-128; 
i = LFretrace( &sy, dphi ); 
if ( i ==-1){ 

LFretrace( % Atay, -dphi ); 


sy 


i( % &sy, 

(double)flarepohition(nflare )； 


flareradiuslnflare1=(int)sy - flarepos1tion(nflare]; 

k adiu * 一 


し • い U 1 U 羼じ J - \ J 

flareradius(nflarc] 
nilare 
return 


flarcradius(nflare] 


法 « をレンズ外 w に向ける */ 

( I ( (hitX2) == 0) (nx > 0.0)) 


1) L& |nx < 0.0)) 


/* 反 « 方向のぺクトルを求める （r = v - 2(n.v)n) */ 
nv = nx»vx + ny«vy : 
rx = vx - 2.0»nv»nx; 
ry = vy - 蓴 ny; 

卜 反 « と a 折拿 / 

if ( nv < 0.0 ) ( /t 外 < 空 5U から内 t レンズ } へ •/ 

nl = REFRACTIONINDEX ； 
ci=-nv; 

g = nl 拿 ni ♦ ci 拿 ci - 1.0; 
if < g < 0.0 > { /# K 折成分なし拿 / 

rflag =1; 
rpow =1.0; 
tflug = 0; 
tpow = 0.0; 

J else ( 

2 = sqrt( g )； 

/ • フレネルの法則にしたがって反 « 光の強皮を求める */ 
rflag s i ； 

rpow = 0.5 t ((g-ci )Mg-ci) )/( (g+ci ) M gici ) ) t (1.0 t 

(g-ci)fl.0))1; 

M 保存 BJ にしたがって紐 W 光の铀度を求める " 

tflag =1; 

tpow =1.0 - rpow; 

I 

I else ( / • 内から外へ •/ 

nl s 1.0/REFRACTIONINDEX ； 
ci : nv; 

4 ： s nl 尊 nl♦ ci 拿 ci - 1.0; 
if ( K < 0.0 ) < 吒 W 成分なし專 / 

ri*lag r 1; 

10； 



Mg-ci ) )/((g^ci ) Mg4ci )) 


if ( rflau ) ( / • 反 « 光の边跡 */ 

tracemstory (tracelevel)=1; 

LFtracet sx, sy, rx, ry, space, tracelevel♦1• 

) 

if t tflag ) l ハ K 折光の边跡拿 / 
nt = REFRACTIONINDEX ； 
if ( nv < 0.0 ) t / 專外から内へ ♦/ 

い 屈折べクトルの W 出黍 / 
ct = sqrt ( nttnt- 1 .0->nv»nv )/nt; 
tx = vx/nt ♦ (-(ctfnv/nt))<nx; 
ty = vy/nt 十 ict+nv/nt|> 尊 ny; 
tracehistoryItracelevel)= 2; 

LFtrace( bx , sy, tx, ty, 2 搴 hit-space+1, 

)eUe ( / • 内から外へ •/ 

ct = sqrt(1.0-nt • 尊 nt 專 （ 1 • 〇瓣 nv 尊 nv}); 

t>: s vxtnt ♦ (ct-nvtnt) «nx ； 
ty = vy 拿 nt ♦ (ct-nv«nt)iny ； 
tracehisLory[tracelevel)= 2; 

LFtrace( bx , sy, tx, ty, 21hit-apace-f 1, 


( 《 c" 《 g+ol 卜 


tracelevel-f 1,tracepower 尊 t 


し Fretrace《J 

- 光 《 の再 iflW による光源 « の大きさの现》 

LFtrace( > で光 » がフイルムに到 iS しるごとに〇 ? び出される • 
光 *• と dphi だけずれた角度で出発し . 紀 W されている径路と 
阀じ « 路をたどってフイルム上の位 B を result に迟す。 


} 

11: Mlena|i/2J); 

Is = Ull->8[i%2J); 
switch (Is->type )( 
ease LFSURFACE_FLAT: 

/• 交点なし黍 / 

if ( ZERO( vx ) ) continue ； 

い 交点までの距脚本 / 
tmpt = (l»->x - px)/vx; 

卜 交点は始点の後ろ本 / 

if ( tmpt < TOLERANCE ) continue; 

/• 交点はレンズ I りか？ ♦/ 
tropy = py ♦ tmpttvy; 

if ( <tropy - (U->r))t(tmpy ♦(ll->r)) > TOLERANCE ) continue ； 

ハ ー * 近いか？尊 / 

if ( tmpt > t ) continue ； 

交点蜈 M の更新 ♦/ 
t = tmpt; 
hit = i; 

/* 交点の » 出 */. 

8X =ls->X ； 

sy = tmpy; 

法 I* の »• 出 </ 
it ，（ 1X2 rr o )( 
nx =-1.0; 
ny = 0.0; 

)else ( 
nx = 1.0; 
ny = 0.0 ； 

) 

break ； 

case LFSURFACE.SPHERICAL : 

B = pxtvx-(ls->c)#vx+py^vy; 

C s ((1 b->c)- px)♦((ls->c)-px)+pytpy-(i8->a) t (ia->a); 

/ 專钊別式事 / 

D = B«D - C ； 

if ( D < TOLERANCE ) continue ； / 拿交点なし尊 / 

/♦ W を求める窜 / 

D s Bqrt{ D ) ； 
tmpt = -B-D ； 

if 《 tmpt < TOLERANCE )1/# 手 |W の交点は始点のろ " 
tmpt = -BfD; 

if ( tmpt < TOLEHANCE J continue; /t 奥の交点も始点の後ろ拿 / 

/* 交点はレンズ内か ？*/ 
tropx = px ♦ tmpt 毒 vx; 

if ( (tmpx - Us->x>tropK - ((ls->x)f(ls->d))) > TOLERANCE ) con 



hit = i ； 

/« 交点の R 出尊 / 
ax s tmpx; 
sy = py + tlvy; 

い 法 W の H 出 */ 
nx = ax-(la->c) ; 
ny = sy; 

NORMALIZE <nx,nyj; 
break; 

case LFSURFACH.PARABOLIC : 

A =(ls->a)$vy»vy ; 

B = 2.01( ls->a )ipy<vy-vx ； 

C =(ls->a) tpy$py-pxf( la->x)-f(la->d); 

/» 光榇か • « に平行な UJ 合 （ vy : = 0> は 2 次方程式でなくなるけ 
if < ZERO«A) ) { 

if < ZERO(B) ) continue; /* 交点なし 》/ 

tmpt = -C/B ； 

) else | 

ハ 判別式 " 

D = IMB - *1 攀 A 拿 C; 

if 丨 D < TOLERANCE ) continue ； /% 交点なし拿 / 

/• 解を求める專 / 

U = sqrt( D ) ; 

tmpt = (A>0.0)?((-B-D)/(2.0tA) ) ： U-B+D)/t2.0IA ))； 
if ( tmpt < TOLERANCE ) | /» 手前の交点は始点の fjfe ろ */ 
tmpt = (A>0,0)?((-D+D)/(2.0#A)) ： ((-D-D)/(2.0♦A)) : 
if ( tmpt < TOLERANCE ) continue; /% 奥の交点も始点の後ろ窠 / 


/ 尊交点はレンズ内か？拿 / 

tmpy = py 十 tmpttvy ; 

if 丨 (tmpy - (li->r))«(tropy f (ll->r)) > TOLERANCE ) continue ； 

f 、 - S 近いか？本 / 

if i tmpt > t ) continue; 

/**«•/ 
t = tmpt; 
hits i ； 

/ 尊 交点の U 出 */ 
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► 7 月号の付録デイスタは面白いじやないですか。2年前の D 6 GA のデイスタは難しくて 

なんだかやりにくかったけど，今回のはとてもやさしい感じがします。 特集レンズフレアのシミュレーション 39 

宮本久嗣 (19) 広岛県 
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で円を塗りつぶす。 

- ド 128 〜 191 が 

てあることが前提。 


void LFpaintCircie( x , y, r, p ) 
int x, y, r, p ； 

{ 

int i, j , t, c; 

for ( i = -r; i <= r ； i + + .) { 
t = sqrt(r 本 r-i<i); 
for ( j = -t ； j <= t ； j++ ) { 

c = gram[y+i][x+j ]； 
if ( c == 0 ) 
c = p; 
else 

c = c -128 + p ； 
if ( c > 63 » c = 63; 
gram[y+i][x+j] = c + 128; 


return; 


sy = py ♦ ttvy; 

/* 法練の B 出拿 / 
nx = sx-(ls->c); 
ny = sy; 

KORMALIZE(nx,ny )； 
break; 

case LFSURFACE^PARABOLIC : 

A = { } 拿 vy4vy; 

B = i•0 拿 <1s — 〉 a) 專 py 拿 vy-vxi 

C =(ls->a} 專 py^py-px + ( ls->\ } + ( ; 

い 光抹が麯に平行な « 台 （vy = :0) は 2 次方程式でなくなる尊 / 
if ( ZERO(A))( 

if ( ZERO(B) ) return -1; ハ交点なし */ 
t = -C/B; 

)else ( 

ハ利則式拿 / 

D = B^B - 拿 C; 

if ( D < TOLERANCE ) return -l ； /% 交点なし •/ 

/尊解を求める 
D = sqrt( D ) ； 

t = (A>0.0)?((-B-D)/(2.0»A)) : ((-BtD)/(2.0«A ))； 
if ( t < TOLERANCE ) { /% 手の交点は始点の後ろ •/ 

t = (A>0-0)?( t-DfD)/<2.0tA) ) : ((-B-D)/(2.0tA ))； 
if ( t < TOLEHASXE ) return -1 ； /♦ 奥の交点も始点の f 轰ろ •/ 

) 

I 

/• 交はレンズ内か？ •/ 
sy = py ♦ t^vy; 

if ( (sy - (ll->r))t(sy ♦(ll->r)) > TOLERANCE ) return -1; 

/• 交点の B 出 */ 
ax 二 px ♦ t 拿 vx; 

/• 法罅の » 出 •/ 
nx =1.0; 

ny = -2.01( ls->a)<sy; 

NORMALIZE(nx.ny); 
break ； 

J 

/♦ 光 W を Hi く */ 

line( (int)px, (int)py+yaxis, (int)&x ( (int)ay+yaxis, 5, 0\FFFF ); 

/« 法 « を レンズ 外 W に向ける毒 / 

if ( ( ( (hitX2) == 0) kL (nx > 0.0)1 || ( ( (hit%2) =r 1)&& (n.v < 0.0) 

nx s -nx ； 
ny = -ny; 


ハ反 fll 方向のベクトルを求める ♦/ 
nv = n.\>vx ♦ ny< vy; 
rx = vx - 2.0Inv•nx ； 
ry = vy - 2.Otnvtny; 

if ( tracehistory[ i J ==1 ) 丨 / •反 M 光の追跡零 / 
px = sx; 
py = sy; 
vx = rx ； 
vy = ry; 

continue ； /* 次の径路索へ */ 

I else | /• W 折光の迅 W */ 

if ( nv < 0.0 ) ( /% 外から内へ */ 
nl=REFRACTIONINDEX ； 
ci = -nv; 

I else { / 拿内から外へ拿 / 

nl =1 .0/REFRACTIOM1KDEX ； 
ci = nv ； 

} 

H = nlinl♦ ci^ci - 1.0; 

if ( g < 0.0 ) return -1；/i 折成分なし尊 / 
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路は l 本なので再 # iMf び出しは tt わない * 

述中で再追跡に失 IU した氓 ft は戻り HS として -1 を返す • 


int. LFretraceC result , dphi 
double 拿 result, dphi ； 


int i t : 

LFLENS til 

LFSURFACE Us 
double t 5 

double px, 

double vx, 

double nx, 

double sx, 

double rx» 

double tx, ty 

double 
double 
double 
double 


A, B, C, D; 
nv; 

E> ci, ct; 
nl , nt ； 


420 

421 

422 
4 23 


/• 保存しておいた始点 */ 
px = pxO; 

py = pyo ； 

ド 光梂方向を回転させる 

vx = cos(dphi ) tvxO ♦ sin(dphi } 尊 vyO •• 

vy = -sin(dphi) tvxO *f cos(dphi )^vy0 ； 

for 1 i = 0 ； i く MAXTRACELEVEL ； i4+ )( 
hit = tracepath[i]; 

if t tracehistoryl i) == 3 ) { /i フイルムとの交点 •/ 
/ 拿交点なし骞 / 
if l ZERO( vx ) ) return -1; 

/* 交点までの距 « 拿 / 
t = (xfilm - px)/vx ； 

/ 尊交点は始点の淡ろ拿 / 

if ( t < TOLERANXE ) return -1; 

/ 專交点はフイルム内か？ •/ 
ay = py + t 尊 vy; 

if ( (sy-rfilm)»(sy+rfilm) > TOLERANCE ) return -1; 
/• 光 « を措く " 
line( (int)px, (int)py+yaxis, 

/ 尊交点を返す霉 / 

拿 result = sy ; 
return 0; 

I 

LI=&aens[hit/2|); 

Is : ^(ll->s(hit%2 ])； 
switch (ls->type )( 
case LFSURFACE FLAT ： 

I 、 交点なし拿 / 

if ( ZERO( vx ) ) return - I ； 

/• 交点までの距 « ♦/ 
t =(ls->x 一 px)/vx ； 

い 交点は始点の後ろ毒 / 
if ( t < TOLERANCE ) return -1; 

け 交点はレンズ内か ？*/ 
sy s py + t#vy ; 

if ( (sy - (ll->r)J 專 <sy + (ll->r)) 

/* 交点の » 出 */ 
ax : ls->x ； 

ド 法嫌の R 出 V 
if t hitX2 == 0 > { 
nx =-1.0; 


> TOLERANCE ) return -1 ； 


ny = 
else 


0.0； 


nx =1.0; 
ny = 0.0 ； 

I 

break ； 

caae LFSUHFACE..SPUER I CAL : 

U = p>c 拿霉 vx+pyt\，y ; 

C =((ls->c)-px \ x { (ls->c1-px J + py 專 py-(i8->a)i 
ハ利 別式 


拿 B - C; 
if ( D < TOI.ERAKCE )l 
/• 解を求める 》/ 

D : sqrt.( D )； 
t. s -B-D ； 

if ( t < TOLKRANCE ) 
t s -BfD ； 

if ( t < TOLERANCE 

\ 

い 交点はレンズ内か？ 

SN = pX + い VX; 

if ( [3K - (ls->x )) 拿い 

卜 交点の « 出尊 / 


交点な I 


/♦ 手倉 W の交点は始点の後ろ 
return -l; /i 奥の交点も始点の » ろ •/ 


(ls->x) + (ls->d }) 


TOLERANCE 
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■ J スト 3 


26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 


vy = ty ； 

continue ； /* 次の轻 M は梁 / 


^ 「ニュートン」の日本語版が「ガリレオ J ですか……。どんどん古くなっていくよう 
な0新しいのが出たら「アリストテレス J とでもなるんでしようか。 

岡本訓 （18) 神奈川県 


ハ 

本 lfrender.c 

* - Lens Flare シミュレータ 

* レンダリング 

本 Jun. 1994 丹 明彦 (Oh!X) 

*/ 

# include <math.h> 

/* 水平梂に対する光源方向の角度*/ 

extern double theta ； 

/* G - RAM を 2 次元配列でアクセスするための宣言 
( 括弧の位遣がポイント ）*/ 
unsigned short い gram} [512】= OxCOOOOO ； 

/* レンズフレアの悄報 

本 LFtrace( > と LFretrace( n こよって SS 捎される */ 
int nflare = 0; 
int flareposition[ 4000 ]； 
int flarepower[40OO]; 
int flareradius[400O]; 

ハ 

* LFpaintCircie() 


Oh!X 1994.8. 
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リスト 5 

/本 

本 lfrender.h 

本 - Lens Flare シミュレータ 
* レンダリング 
本 Jun. 1994 丹 明彦 (Oh!X) 

本/ 

#ifndef __LFRENDER_H 
#define __LFRENDER_H ― 

extern int nflare; 

extern int flareposition[4000]; 

extern int flarepower[4000 ]； 


/本 

本 

本 

本 

本 

本/ 


Iflens.h 

- Lens Flare シミュレータ 
レンズの定雜 

Jun. 1994 丹 明彦 (Oh!X) 


#ifndef 
#define 


_LFLENS_H 
LFLENS H 


/* レンズの面*/ 
typedef struct _lfsurface { 
int type; /* 面形状の棰類 


本/ 


double 
double d 
double a 
double c 
LFSURFACE 


中心の x 座標け座標は常に 0) 本/ 

/* 厚さ*/ 

/* 《球面）球の半径，（放物面）比例定数 
/* 《球面）球の中心の x 座標*/ 


*/ 


/* 面形状*/ 

#define LFSURFACE_FLAT 1 /* 平面本 / 

#define LFSURFACE_SPHERICAL 2 /* 球面本/ 

#define LFSURFACE_PARABOLIC 3 放物面本/ 

/本レンズ*/ 

typedef struct _iflens { 
double r; /本 ^ fl 本 / 

LFSURFACE s [2】；/* s [0] は左面， s[l] は右面*/ 
} LFLENS ； 


#endif /* LFLENS H . 家 / 
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* iocsline.h 

本- X - BASIC ライクな簡易描画関数 

♦ Jun. 1994 A.Tan (Oh!X) 

*/ 


#ifndef 
#define 


IOCSLINE _ H _ 

_ IOCSLINE_H 


#define 1ine(X1,Y1,X2,Y2,COLOR,LINESTYLE) {¥ 

struct _lineptr _1；¥ 

_ l . xl = XI ;¥ 

_ l . yl = Y 1；¥ 

_1.x2 = X2；¥ 

_l.y2 = Y2；¥ 

_1.color = COLOR；¥ 

_l.linestyle = LINESTYLE；¥ 

LINE( &_1)；} 

#endif /本 IOCSLINE H 本/ 


' u ストフ國 


# Maker lie for If, a lens flare simulator 


# Jun.1994 


CCOPTS 

#CC0PTS 


% . o : % , s 


has 


A.Tan (Oh!X) 

=-0 -Wall 
=-m 68040 -0 -Wall 


-w $ < 


%.o: %.c 

gcc $(CCOPTS) -c $< 
all: If.x 

If.x:1f.o lftrace.o If render.o 

gcc If. o lftrace. o If render.o 

If. o :lf.c Iflens.h Ifrender.h iocsline.h 
lftrace . o : f trace . c 1 f lens . h 1 f render . h iocsline . h 


62: void LFrender() 

63 ： { 

64: int i, x, y; 

65: 

66: for ( i = 0; i < nflare; i++ ) { 

67: x = 256+( int) { (double j f larepoaitionl i 】 本 0 ob <thetaH *• 

68: y = 256-(int>“double}flareposition[i 】本 ain(theta)}; 

69: LFpaintCirole( x , y, flareradiua[i1,flarepowerfi ))； 

70: } 

71: return ； 

72 ： } 
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し，締め切りがあるので注意してください 


平勝久 (20) 大阪府 


extern int flareradius[ 4000 ]; 
void LFrender ()； 

#endif /* LFRENDER_H__ */ 


If render.o : Ifrender.c 
clean : 

rm -f If.x If.o lftrace.o Ifrender.o 
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2) それ以外のアプリケーションに転送す 
るデータ 

SX - WINDOW 共通の仕様である PICT 
形式で，なるべく同じような図形になるよ 
うにしてデータを渡す。多少，図形が違っ 
ても目をつぶる。 

と，なるのでしょう（編注： SX-WINDOW 
ver . 3 . 1ではシャーペンも DRAW 型に対応 
しています）。 

Macintosh ではたいていのドローツール 
にデータの保存形式を選択する機能がつい 
ています。 Macintosh のスクリプトデー 
夕は正直に PICT というのです力 5 ',多くの 
ドローツールでこの形式を選択すると， 
「絵の一部が損なわれてしまいます。よ 
ろしいですか？ 

はい いいえ キャンセル」 

のようなダイアログを開いて聞いてきます。 

このように， Macintosh では多少絵の品 
質を落としてでも，ほかのアプリケーショ 
ンとのデータ互換性を優先させたい場合が 
多々あります。 SX - WINDOW でも将来 
( ? ) ，さまざまなドローツールが発売され 
た場合， PICT がそれらの間で標準的なフ 
オーマットとして用いられるものと思いま 
す。 

ドローデータ 

コンピュータは絵を点の集まりで表示し 
ます。円や直線など，なめらかそうに見え 
る図形も，すべてディスプレイ上では点の 
集まりで表されています。 

たとえば， 「 Aj という文字は 


昔「開発キット」のリソースエディタに 
対してひどい誤解をしてしまったことがあ 
りました。リソース内容の表示はできるの 
に，なぜか編集ができない，みたいなこと 
を書いてしまいました力 ? ，結局，私の誤解 
でリソースエディタはちゃんとリソースを 
作れるだけの機能を持っていました。 

よく使われる PAT 4 や DLTL は専用のエ 
ディット機能を備えてぉり，グラフィカル 
な編集作業が可能となっています。メニュ 
一文字列もテンプレートが用意されている 
ので，空欄に必要事項を埋め込んでいくだ 
けで作成することができます。 

しかし， PICT を表示することはできても， 
なぜか編集することはできませんでした。 

卜 PICT とは 

SX - WINDOW が ver . 3 . 1になって広告 
に GScript という単語が使用されるように 
なりました。ぉそらく Graphic Script の略 
だと思われますが，これはいわゆるドロー 
系のグラフィックデータ構造のことを表し 
ます。 GScript といっても，どういうわけ 


Easydraw • x で作成した害類をメニューでコビ 
一してクリップボードに送り，リスト表示して 
みると，ウィンドウ内に PICT と DRAW という2つ 
の形式で受け渡されているのがわかります。 

PICT は従来，グラフィックスクリプトと呼ば 
れていたものがリソースになったもので，ライ 
ンやレクタングルといったグラフマンが扱うす 
ベての形式の基本図形の組み合わせを手続きと 
して記録したものです。 

グラフィックスクリプトを作成するのは簡単 
で，あらかじめ「スクリプトに記述する j とい 
うスイッチを入れて描画命令を実行してやれば, 
その間に行われた画面への描画はすべて（一部 
例外はあるが）手続きとして記録されます。 

—方 DRAW は，もともとのグラフマンが備え 
ていなかった機能（内部塗りつぶしのベジエ曲 
線など）を拡張してあるデータ形式です。現在 


かリソースタイプの名前は PICT です。以 
TPICT で統一します0これは SX-WINDOW 
上でのドローデータの基本形式として扱わ 
れていくことでしよう。 

Easydraw からクリツプボードにデータ 
を転送すると， PICT と DRAW との2通りの 
データ形式で送られます。おそらく， DRAW 
は Easydraw 特有のデータ形式でシャーぺ 
ンなどに図形を転送するため，これとあわせ 
て PICT 形式のデータも転送するのでしよう。 

私は Easydraw を持っていないのでわか 
らないのですが，本誌1993年11月号を見る 
と，複雑な図形をシャー-^ンに張り込んだ 
場合，若干絵の品質が損なわれているのが 
わかります （77 ページの Easydraw で描い 
た憂鬱くんと「そのままペースト」でシャ 
ーペンへ転送された憂鬱くんを比べてくだ 
さい）。おそらく， PICT よりも DRAW の 
ほうが扱えるデータの麵が豊富なのでしよ 
う。ですから， 

1 )Easydraw から出て Easydraw へ戻す 
データ 

独自形式で転送するので品質も落とさず 
にやりとりできる。 


では Easydraw とシャーペンのみがサポートして 
おり， PICT に比べて高品位な出力が可能になっ 
ています。 

といっても SX-WINDOW が ver . 3. 丨になったと 
きにグラフマンが拡張されたわけではなく，そ 
れぞれのツールが個別に処理をしているだけに 
留まっています。 

ですから，ユーザーレベルで見ると PICT を扱 
うのは比較的簡単ですが， DRAW を扱うこどは 
かなり難しいといわざるをえないでしよう。ユー 
ザーレ ペルで ドローツールを 作成する場合など 
は PICT にあわせるしかありませんから，どうし 
ても出力の品位は落ちてしまいそうです。 

こういった個別の ツールに よる描画処理は 
「オーナードロー j と呼ばれています。 シス テ 
ムに飽き足らないときに使われるものですが， 
なにもシャープ製品でやることも……。 



Ishigami Tatsuya 石上達也 


SX - WINDOW のグラフィックデータ構造なのになかなか解説されること 
のない PICT 。 ここでは PICT データを簡単に作成するために簡易ドロー 
を拡張して簡単なエディタを作成してみましよう0 
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00000000 表 

00000000 ， 
〇•〇〇•〇〇〇に 
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〇〇〇〇〇〇〇〇ふ 
00000000ぅ 


42 OhIX 1994.8. 






のほうが円に見えます（もしよろしければ， 
目を lm くらい離して見てください）。 
なぜ，このような違いが起こってしまつ 


〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇 •••暑 〇〇〇〇 
〇〇〇〇 •••書 〇〇〇〇 
〇〇••〇〇〇〇籲•〇〇 
〇〇•籲〇〇〇〇••〇〇 
〇〇••〇〇〇〇籲•〇〇 
〇〇•籲〇〇〇〇••〇〇 
〇〇〇〇籲###〇〇〇〇 
〇〇〇〇••••〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 

となります。 

よくよく考えると，半径1の円の大きさ 
を2倍すると，半径2の円になるわけです。 

だったら， 


リスト1 

1： 

2: list 2: 

3 : /* 

4: * グラフスクリプトコマンド (gScript command) 


5: 本 / 

6: #define GS_NOP 0 

7: #define GS_REM 1 

8: #define GS_BITMAP 2 

9 ： tdefine GS_APAGE 3 

10: #define GS_CLIP 4 

11:#define GS_PMODE 5 

12: #define GS_PSIZE 6 

13: #define GS_FKIND 7 

14: ^define GS_FFACE 8 

15: #define GS_FMODE 9 

16 : ^define GS_FSIZE 10 

17: #define GS_FORE 11 

18: #define GS_BACK 12 

19: #define GS_PPAT 13 

20: #define GS_EXPAT 14 

21:#define GS=LINE 15 

22: #define GS_FRRECT 16 

23: #define GS_FLRECT 17 

24: Idefine GS_FRRRECT 18 

25: #define GS_FLRRECT 19 

26: #define GS_FROVAL 20 

27: #define GS_FLOVAL 21 

28: Idefine GS_FRARC 22 

29: tdefine GS_FLARC 23 

30: #define GS_FRPOLY 24 

31:tdefine GS_FLPOLY 25 

32 ： tdefine GS_FRRGN 26 

33: #define GS_FLRGN 27 

34: #define GS_STR 28 

35: #define GS_PUT 29 

36: #define GS_COPY 30 

37: #define GS_FRNPOLY 31 

38: 者 define GS~FLNPOLY 32 

39: 

40: #define GS_END -1 


図 1 DRAW 型で出力 図日 PICT 型で出力 



半径1の円を表示する場合は， 

000000 
〇〇••〇〇 
〇•〇〇•〇 
〇•〇〇•〇 

009900 

000000 

とします。 

で，これを2倍する場合を考えてくださ 


〇—〇〇 
〇〇 

という変換を行うと， 


たのでしよう。 

確かに，コンピュータの扱う図形は最終 
的にすべて点の集まりとして©;理されます。 
しかし，それはあくまでも最終的な話であ 
つて，中間過程では，なにも点にこだわる 
必要はありません。 

1 — 円 
2 — 直線 

というような，約束事を決めてぉけば，ひ 
ととぉりの図形はすべて数値データで図形 
を表せるわけです。この図形に，拡大/縮 


小などの作業を加えるときには，点の集ま 
りを伸ばしたり，縮めたりするのではなく， 
半径を表す数値や座標を表す数値に掛け算 
/割り算を施します。 

中間過程では一定の約束事に従って図形 
データを扱い，最終的な段階になって，は 
じめて点の集まりへと変換する。このよう 
な方法をとれば，出力時点での最適な変換 
方法を選択できるわけす。 

このように，最終的な段階で初めて点の 
集まりへと変換する方式をドロー方式とい 
います。 


〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 
000000000000 

〇〇〇 •••••• 〇〇〇 

〇〇 ••• 〇〇 •• •〇〇 

〇〇 • •〇〇〇〇 • •〇〇 

000000000000 

〇〇 ••• 〇〇 •• •〇〇 
〇〇〇 •••••• 〇〇〇 

〇〇〇〇••••〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 
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改造版簡易ドロー 

I PICT データの作成(その 1) 

現在のところ， SX-WINDOW 上で PICT 
データの作成を行えるのは Easydraw しか 
ありません。 

「 Easydraw 」 は確かに便利なド ローツー 
ルです。 SX-WINDOW 上で本格的にグラ 
フイックを扱おうとする人は持っていて， 
損はないでしよう。 

しかし，ちよっと試してみようかな，と 
いう感じで買える値段でもありません。 

PICT データの作成(その 2) 

新たに ドローツールを 作るのは， たいへ 
ん難しいことです。なるべく，既存のもの 
を 改造して間にあわせたいものです。 

幸い，開発キットの中には「サンプルプ 
ログラム応用編」として「簡易ドロー」が 
ソースリスト込みで収録されています。 

このプログラムは， C 言語で SX-WINDOW 
のプログラムを作れる人なら，皆持ってい 


SX - WINDOW のダイアログは「ぴん ぽ一ん j 
と鳴ったりするのを除けば，結局はいろいろな 
図形の集まりです（そんなことをいったら，ウイ 
ンドウもただの図形ですが，あれはマウスでつ 
かめたりしますのでちょっと違うということに 
しておきましょう）。 

SX - WINDOW では，ダイアログテンプレート 
と呼ばれるスクリプトの一種でダイアログも扱 
えるようになっています。 

さすがに，これはダイアログ専用に特化した 
スクリプトデータで，文字ボタンやボリューム 
を命令ひとつで配置できたりとなかなか便利な 
データ形式です。 

そのデータ形式の中には，もちろん「文字列 
を表示する j という命令があります。が，「ど 
んな大きさで」かを指定する命令はありません。 
文字の大きさは テンプレー トとは別に，直接ダ 
イアログ マンに 命令しなければなりません。さ 
らに具合の悪いことに，文字列の大きさ指定は， 
ひとつのダイアログに対し，すべて共通となっ 
てしまいます。タイトルは24ドットで，文章は 


るわけで，入手についても問題ありません。 
SX - BASIC のウインドウデ、ザイナをイ乍る際 
にも，かなりの部分を流用させてもらった 
ので，だいたいの構造はわかっています。扱 
える図形の種類に若干の不満はありますが, 
どうしても豊富な図形を扱いたくなったら， 
それは，「簡易ドロー」ではなく 「 Easydraw 」 を 
使う段階に入ったと考えることにしましょう。 

現在のところ， PICT 形式のデータをファ 
イルに出力しても，読み込むソフトがない 
のであまり意味がありません。 PICT のデー 
夕は主にクリップボード経由でやり取りし 
ます。 

ただし， 

簡易ドロー -> クリップボード 
は特に問題ないのですが， 

クリップボード—簡易ドロー 
は今回はサポートしていません。前述のよ 
うに，簡易ドローで扱える図形の種類に限 
りがあり，とても， PICT のすベての図形 
を読み込むというわけにはいかないからで 
す。また，グラフマンによって，描かれる 
べき図形を横取りし， PICT に落とす，と 
いう動作は SX コールー発で簡単にできる 
のですが，その逆は1つひとつのデータに 
対し，自分で変換ルーチンを持たなくては 
ならないため，かなりやっかいな作業にな 
ります。 

さて，実際の改造箇所ですが， 

1) ユーザーから，クリップボードへの 
「コピー」命令を受け付ける 

2) 実際に，クリップボードへ図形の「コ 
ピー」を行う 

の2箇所となります。 

タイアログの表示について 

12ドットで，というような使い分けができませ 
ん〇 

そんなことをいわれても，実際にそのような 
ダイァログを見たことがある方もいるかもしれ 
ません。そういえば，画面暗前のダイァログで 
は，フォントの大きさを変えるどころか，影文 
字やァンダーライン付きの文字を使っていまし 
た。 

このようなダイアログテンブレートにない機 
能を表示させる場合は，ダイァログのオープン 
が完了したあとで，これとは別にグラフマン経 
由でダイァログ内に書き込んでいたのです。 

リソースエディタの発売により，ダイァログ 
も ユーザーが 自由に書き換えられるよう になっ 
たのですが，このグラフマン経由で書き込みを 
行う部分はリソース形式になっていませんから， 
リソースエディタからでは手が出せません。せっ 
かくの，リソース化もこれでは意味がなくなっ 
てしまいます。 

SX - WINDOW ではダイァログを作成するのに D 
ITL と合わせて PICT が使用できるようになって 


1) は，メニュー か シヨー トカット キー 

OPT .1 + C で指定しますので，それぞれ， 
ライトダウンイベントとキーダウンイベン 
卜に対応する部分を書き換えます。 

2) は，グラフマンで出力先をグラフポー 
卜から，スクリプトへ切り替える命令があ 
りますので，これを使用後，通常通りに描 
画を行い，得られたデータをクリップボー 
ドへ送りつけています。 

特に，問題はないと思うのですが，ひと 
つだけ，トリッキーな使い方をしている場 
所があります。 

{ 

register GScript * * - aO asm ( aO ，’)； 
GMCloseScript ( NULL )； 
gscHdl =_ a 0； 

} 

GMCloseScriptO 関数は，いままで描 
画を行ってきたスクリプトをメモリ ハンド 
ルに代入します0戻り値として， DO レジ 
スタに リザルト コード， A 0 に メモリ ハン 

ドルを返します0 C 言語では，戻り値とし 
て DO レジスタの値しか読み込めないので， 
これでは，どのメモリ ハンドルに 書き込ま 
れたのかわかりません。最近の gcc ではう 
まい逃げ道があるようです力 ? ，ちょっと使 
い方がわからなかったので，上記のように， 
_ a 0 をレジスタ変数として宣言し，それ 
を普通の変数のように扱うことにしました。 

愚コンパイル邑動作チェック 

私は，以下のような環境でコンパイルを 
行いました。 


います。 DIT しに比べ， PICT はグラフィック描画 
に関する自由度が高いですから，なにもダイア 
ログマンを使わなくても，グラフィカルなダイ 
アログを作成できるのです。 

では，なぜ PICT データをいままで使わなかっ 
たかというと，ミもフタもない理由ですが ， PI 
CT のフォーマットがわからなかったのです。 

しかし， PICT が自由に扱えるようになれば話 
は変わってきます。詳しく解析したわけではな 
いので，断言はできませんが， SX-WINDOW ver . 
3. 1の PICT では，グラフマンで扱える図形のほ 
とんどが， PICT で扱えるようになっているよう 
です。これでグラフマンを呼び出していたプロ 
グラムのほとんどが PICT データに置き換わるわ 
けです。 

PICT データは，現バージヨンの リソース エディ 
夕では扱えませんが，おそらく近いうちに扱え 
るようになるはずです。 

そうすれば， DfTL と PICT の2本立になってし 
まいますが，ダイアログをユーザーが自由に編 
集できるようになります。 
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gcc version 1.00 Tool#l Based on 

1.42 

HAS v 2.25 
HLK v 2.27 

おそらく，多少の違いがあっても動作す 
ると思いますが，念のために動作チェック 
をしておきましよう。 

1) 改造した簡易ドローを立ち上げます。 
単体で立ち上げても，クリップボードの内 
容が見られなければチェックできないので, 
SX - WINDOW のデスクトップ上から立ち 
上げてください。 

2) マウスを使って適当に図形を描いてく 
ださい。どうせ，図形が正しく転送されて 
いるかどうかを見るだけですから，本当に 
「てきと一」で構いません。 

3) マウスの右ボタンを押しメニューを表 
示させます。メニュー項目の中にちゃんと 
「コピー」という項目があることを確認し 
ます。この項目を選択すると，簡易ドロー 
上に表示されている図形がタリップボード 
に転送されているはずです。 

4) システム アイコン （「終了」 とか「再 
起動」とかを選ぶアイコン）から，「クリッ 
プボード」を選択します。すると，専用の 
ウィンドウが表示されるので，先ほどの図 
形が転送されているかを確認します。 

「リスト表示」や「16進表示」でうまく表 
示されるのに「内容表示」で真っ白になっ 
てしまう場合は，クリップボードのウィン 
ドウを大きくする力％ メニューから「ウィ 
ンドウサイズ」を選択することで，表示さ 
れるはずです。 


SX - BASIC との関係 


編集部には SX-B ASIC を使った投稿が 
寄せられ始めています。わりと軽い気持ち 
で作り始めた二代目 SX - BASIC ですが， 
予想以上に多くの読者に使ってもらい，作 
者としては，うれしい限りです。 

こんなに多くの読者に使ってもらってい 
るのに，いつまでも暫定版というわけにも 
いかないでしよう。特に，グラフィック機 
能がすっぽりと抜け落ちているのは，惜し 
いところです。 

投稿作品を見ていると，この人たちの手 
元にグラフィック機能付きの SX - BASIC が 
あればなあ， とついつい 考えてしまいます。 

そんなわけで，現在，時間を見つけては 
SX - BASIC のバージョンアップを行って 
います0おそらく，次回の付録ディスクに 
は間にあうと思うのですが，主にグラフィ 
ック部分の強化を行っています。 
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aelectMenu() : ポップアツブメニューの作成と送択処理 

本 引数 ： ComVal »pcv 共通変数へのボインタ 

戻り值 ： BOOLEAN = TRUE ： 処_ 完了 

= FALSE : 作(終了） 

BOOLEAN selectMenu(ComVal * pcv ) 


本本！: 》 本*本；！:本本 


int item; 

Menu ** raenuHdl ; 


/本メニューハンドル 


*/ 


く本メニューを作る 本 / 

if(pcv->subActiveFlag) 

menuHdl r MKConvert(NULL, 

"ツールボックスを 閉じる パ 
•， 八。クリッブ ボードへコビー' 

0)； 

else 

menuHdl = MNConvert{NULL, 

" ツールボックスを開く ， •' 

" 一 C クリッブボードへコピー.，， 

0) ； 

if (menuHdl == NULL) { 

pcv->errorCode = 6; /* 作 ^ TC きなぬ、つた 

return FALSE ； 1% 失敗したので FaLsE を返す 

く本メニューの表示と进択を行う */ 

item : MNSelect(menuHdl , pcv->event.ev.vhere.x _y); 

MMHdlDispose(menuHdl); /% メニューハント • ルを解放す * 

if (item ==1 && pcv->subwinPtr != NULL) { 
if (pcv->subActiveFlag)( 

/* サブウインドウをにする */ 

WSDelist(pcv->aubwinPtr )； 
pcv->aubActiveFlag = FALSE ； 


本/ 

本/ 


本/ 


else 


サブウインドウを^^する*/ 
WSEnlist(pcv->subwinPtr ) ； 
pcv->subActiveFlag = TRUE ； 


else if(item == 2) ClipCopy(pcv); 


return TRUE; 


/* 

本本クリップボードへコピー 
*/ 

void 

ClipCopy(ComVal 本 pcv} 


/* 処理が完了したので TRUE を返す*/ 


0, 0, WIN 一 H , WIN_V }; /本ウインドウサイズ本/ 


static Rect winSize = 

Region 本本 rgnHdl; 

GScript 本本 gscHdl; 
void 本本 cellHdl; 

int 本 pi, size; 

/* グラフボートを自分に設定す る*/ 

GMSetGraph(&pcv->windowPtr->graph ) ； 

rgnHdl=GMNewRgn ()； 

GMRectRgn{rgnHdl,&winSize )； 

GMOpenScript(rgnHdl); 
drawnext(pcv, pcv->data); 

{ 

register GScript 本本一 asm("a0"); 
GMCloseScript(NULL )； 
gscHdl=a0; 

) 

size = MMHdlSizeGet(gscHdl )； 
cellHdl=MMChHdlNew((size) + 4 + 4); 
pl=(int り * cellHdl; 
pi[0] = ， PICT ，； 
pl[1]=Bize ； 

memcpy(&pl[2], »gacHdl,size); 
TSPutScrap(aize +4+4, cellHdl); 
GMDispoaeRgn(rgnHdl); 

GMDisposeScript(gscHdl); 


* keyDownEvent () :キーダウンイベント 

本本本本本本本本本本本本本本本本本本♦本本*拿*本本*本本**本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本本 

* 弓I数： ComVal 本 pcv 共通変数へのポインタ 

拿 注釈： 〇?1 > .1+^キーで(^了^を行う。 

* OPT • 1+ ， C • キーでのクリッ プポー ドへのコビーを 行う。 

本/ 

void keyDownEvent(ComVal 本 pcv> 


int shortcut : 


ショートカット キー 


*/ 


if (pcv- > event .ev. how & KS_0PT1){ /* OPT.1 キーカ神され产か？ 本 / 

/* キーした文 ^ を大文 ^ に変換する */ 

shortcut = toupper((int) pcv->event.ev.whom.key.ascii); 
if (shortcut == *Q* ) /本終了力、？ t / 

pcv->endFlag = TRUE; /t 終了フラグをセットする t/ 
if (shortcut == *0* ) /* クリッブボードへコビー本 / 

ClipCopy(pcv) ; 
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Tan Akihiko 丹明彦 

PIC フォーマツトの画動ロードをマルチタスクで行ろためのローダライブ 
ラリです。ロード中にタスクが止まることもなく，おまけに省メモリ。さま 
ざまな用途に使用で吉ます。 


PICSLICE は PIC 画像ファイルを分割し 
てロードするライブラリである。「稲妻走 
る j とも呼ばれ分割ロードの難しい PIC 画 
像を数ラスタ単位で少しずつロードでき， 
メモリ消費量も抑えることができる。 SX - 
WINDOW のような疑似マルチタスクシス 
テムのもとでも動作する。 

議 PICSL / CE 開発の背景 

PICSLICE は，1991年の Oh ! X 付録ディス 
クに掲載した SXIMAGE . X の PIC 口ーダを 
ベースとしている。当時の SX-WINDOW 
は16色表示のみであり，基本的に16ビット 
カラーの PIC ファイルをそのまま表示する 
ことができなかった。そのため，いったん 
メモリ上に16ビットカラーで画像を展開し 
ておき，16色に変換するという戦略で表示 
していた。このとき，最大 512 K バイトの画 
像バッファをメモリ上に取るのは当時の状 
況からいって非人道的行為であるという背 
景から，3ラスタずつ画像をロードして変 
換するという方式にした。むろん，メモリ 
の空き容量が十分である場合は，高速な一 
括ローダ （ PIC . R のルーチンをそっくり使 
っている）を用いる。 

3ラスタずつロードすることの困難さで 
あるが，ご存じのとおり PIC ファイルは「稲 
妻走る」独特のアルゴリズムによる画像圧 
縮方式であり，それを3ラスタ切り出すの 
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は容易なことではない。ここでは「稲妻パ' 
ッファ」または「連鎖バッファ」と呼ばれ 
るパ、ッファを導入して，省メモリなプログ 
ラムを作ったのであった。 

とはいうものの，16ビットカラーを16色 
に変換するのは意外に重い処理で，このた 
めひとたびロードすると数10秒もの間イべ 
ントが止まってしまうこと力 ? SXIMAGE 
バ、ージョン1 • 0の最大の欠点となっていた。 

そこで SXIMAGE バージョン 1.1 (未公 
開）ではタイムスライス型の分割ローディ 
ングをするようにしたのである。 SX-WIN 
DOW のヌルイベントにせっせと3ラスタ 
ロードしては16色変換を行っていたのだ。 
せっかくだからということで，きばって口 
ードしながら表示もするようにもした。少 
し処理は遅くなるが，ロードを開始した瞬 
間に次の作業に移れるので，侍たされる感 
覚は減った。 

タイムスライス化に伴い，複数の SXIMA 
GE . X が PIC ファイルを同時進行でロード 
できるように改造した。 SX - WINDOW ァ 
プリケーション制作の経験をお持ちの方は 
ご承知であろうが， SX - WINDOW では同 
一実行ファイルは変数を共有するので，夕 
スタ（この場合はロードされる各々の画像） 
ごとに情報を独立して管理しておく必要が 
あるのである。 XVI クラスのマシンだと， 
数枚の絵を同時にロードしてもそこそこの 
速度で表示できるのでなかなか壮観な眺め 
ではあった。 

SXIMAGE . X バージョン 1.0 の発表から 
3年以上経ついまも SXIMAGE . X バージ 
ョン 1.1 は発表されていない。機能を欲張ろ 
うとして動作が不安定になってしまったた 
めである。そして SX - WINDOW がバージ 
ョン3になって SXIMAGE は必要なくな 
ったというのが大方の見方であろう，私も 
そぅ思ぅ。 

ホ氺氺 

さて，この PICSLICE アルゴリズムが再 


び日の目を見るチャンスを得た。それは SX 
- WINDOW のデスクトップに画像をロー 
ドするのが当たり前になった1993年暮れの 
ことであった。フリーソフト 「 GRROOT . 
X 」の出現により，デスクトップに65536色 
の絵を敷けるようになったのだ。そして， 

中野氏が SX - BASIC のプロトタイプを使 
って「10分ごとにデスクトップの絵を取り 
換える」プログラムを書いた。このプログ 
ラムはなかなかよく動いているのであるが, 
ひとつの欠点は，10分ごとに数秒ほどイべ 
ントが止まってしまうことだった。 PIC フ 
ァイルをロードしている間は マウス カー ソ 
ルが踏切になってしまうのた、これはいた 
だけないので， PIC ファイルを数ラスタず 
つに分解して少しずつロードする PICS 
LICE がにわかに脚光を浴びてきたという 
わけである。 

1 PICSLICE の戦略 

必要なのは，パ、ックグラウンドで G - 
RAM またはメインメモリの所定の領域に 
少しずつ PIC ファイルからロードした画像 
を展開する機能である。が，アプリケーシ 
ョンとして仕様をガチガチに決めるといい 
ことがない。フリーソフトウェアの GRRO 
OT . X は画像ロードに IVM.X ( SX-WIN 
DOW の ビデオマネージャ）を利用するこ 
とになっているが，私の勉強不足から， 
IVM にローダを追加できることは知って 
いても， ローダの 作り方がわからない（公 
開されてもいない）。よって，どうにでも使 
えるようにライブラリを作ることにした。 

SX - WINDOW 上のアプリケーションか 
らも Human 68 k の （コマンド ライ ン 上の） 
アプリケーションからも利用したいので， 
次のように仕様を決める。 

• ファイルのオープン/クローズはしない。 

• フアイルのアクセスには DOS コールコン 
パチのフアイ ルハン ドルを用いる。 










これらは， SX-WINDOW t Human 68 k 
ではファイルのオープン/クローズの方法 
が異なるためである。 SX - WINDOW は 
TSOpen 〇， Human 68 k は OPEN 〇で才 
ープンするのが正式な作法である。クロー 
ズも同様。ただしこれらのオープンによっ 
て得たファイルハンドルは同じものであり， 
読み込みのためのアクセスは同じ READ 0 
によって行う。 

• スーパー バイ ザモー ドの コントロー ルは 
行わない。 

これは呼び出しのシチュエーションが不 
定なため。 

• ワークエリアはアプリケーション側で確 
保する。また SX - WINDOW のメモリハン 
ドルは用いない。 

これはメモリ確保ぉよびアクセスの方法 
力 ? SX - WINDOW と Human 68 k とで異なる 
ため。また必要なワークエリアのサイズが 
PIC 画像によってまちまちなため。 

• 1ラスタのバイト数は1024バイト，画像 
幅，画像幅の偶数イ匕，のいずれか。 

これは柔軟性のため。 

ホ氺氺 
これらの方針に伴ってライブラリマニュ 
アルを作成したので参照していただきたい0 


PICSLICE の原理 


PICSLICE の真髄は，冒頭にも触れた「稲 
妻バッファ（連鎖バッファ）」にある。これ 
を理解するためには， PIC の画像圧縮/展開 
方式に ついて， ある程度の予備知識が必要 
だ。 

PIC は画像から輪郭を抽出し，稲妻（連 
鎖）としてファイルに記録する0 2次元の 
データである画像を2次元的に圧縮すると 
いう合理的な方式であり，画像の可逆圧縮 
方式としてはトップクラスの性能を持って 
いる。しかしその一方で，画像展開時には 
必ず全画面のデータを一度に格納できる領 
域が必要である。むろん，直接 G - RAM に 
ロードする場合にはなんの問題もないのだ 
力す， SX - IMAGE のようにいったんメイン 
メモリ上にロードしてぉいてから16色に変 
換するような場合には困ったことになるわ 
けである。1タスクあたり作業エリアに512 
K バイトも消費するというのは SX-WIN 
DOW のようなマルチタスクシステムの上 
で動くアプリケーションとしては望ましく 
ない。 

PIC の画像展開方式を簡単に解説してぉ 
く。 PIC ファイル形式はおおむね次のよう 
になっている。 


図1 PIC ファイルの通常のロード方式 


ヘッダ 

連鎮1の開始点までの距離 
連鏔1の色 

連鎖1 

連鎖2の開始点までの距離 
連鏔2の色 
連鏔2 

連銷3の開始点までの距離 



(A ) PIC ファイルのフオーマット 


(B ) 連鎖1を展開したところ 

は展開ポインタ。連鑛1の 
開始点を指している。 


( C ) 連鎖2を展開したところ 

連旗2の開始点まで展開ボインタが進み. 
連鎮1の色で蠭りつぶしが行われる。 




( E ) 連鎖4を展開したところ 


( F ) 残り部分の塗りつぶし 

連(はもうないので，展開ボインタを最後まで 
進めて逢りつぶす。 
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ヘッダ 

連鎖1開始点までの距離 
連鎖1の色 
連鎖1 

連鎖2開始点までの距離 
連鎖2の色 
連鎖2 

連鎖3開始点までの距離 

連鎖 n 開始点までの距離 
連鎖 n の色 
連鎖 n 

これを展開する様子を図1に示す。展開 
ポインタは画面左上から右下に向かって順 
番に移動していく。その途中途中で連鎖デ 
ータを読み込んでは連鎖を描画する（いわ 
ゆる稲妻を走らせる）ことを繰り返してい 
くのである。連鎖と連鎖の間は，展開ポイ 
ンタが通りすぎたあとを塗りつぶし，連鎖 
をまたぐたびに塗りつぶし色をその連鎖の 
色に変える。 

氺氺ホ 

そこで PICSLICE である。その基本的な 
考え方は，「連鎖の刈り取り」にある。関数 
picsliceLoad () の動作の流れを解説してお 
こう（図2)。 

1回分のロード量を N ラスタとする。そ 
の N ラスタの中に開始点を持つ連鎖データ 
を読み込んで，その N ラスタに入る分だけ 
連鎖を展開し，残りを刈り取って連鎖バッ 
ファに溜める。展開ポインタが N ラスタを 
スキヤンし終えたらその回は終了し，関数 
から戻る。 

次回以降は，まず連鎖パ'ッファに溜まっ 
ている連鎖をその N ラスタ分だけ展開し， 
しかるのちにその N ラスタ内に開始点を持 
つ連鎖を新たに読み込んで， N ラスタだけ 
展開して残りを刈り取り，連鎖バッファに 
溜める。この繰り返しである。 

これを実現するための連鎖バッファの構 
造であるが，おおむねファイルから読み込 
んだままの形で連鎖を格納しておき，その 
うちどこまでを利用したか （ N ラスタで刈 
り取った残り）を指す情報を付加すること 
で，刈り取られた残りを正確に把握できる 
ようにしている。また，どこから連鎖の展 
開を再開するか（刈り取った点の X 座標） 
という情報も付加するようになっている。 
限られた連鎖バッファの容量を有効活用す 
るために双方向リストなどを使っている。 
詳しくはソースコードを読んでほしい。 

PICSLICE はある条件下で破綻する。そ 
れは連鎖バッファがあふれたときである。 
一般に複雑な画像ほど連鎖バッファがあふ 


図2 PIC ファイルの PICSLICE によるロード方式 

( A ) 最初の N ラスタを展開したところ 


1 


2 




N ラスタ 



連鏔バッファ 


最初の N ラスタには連鎖1〜3が入つている0 
それらを途中まで展開し，残りを遑期(バッファに溜める。 

( B ) 次の N ラスタを展開したところ 




1 

連鎖1”の位置 
連鎖1 " の色 

連鏔1 0 

1 

連鏔2 ”の位置 

鼸 i: の 色 

1 

連鎖3 w 雌置 
連鎖3”の色 

連鏔3 " 


細4，哺置 
連鏔4 ，の色 
連鎖4 


速鎖バッファに瀋まつている連鑛1，〜3•を途中まで展開する 〇 
残りを連鎖/<ッファに溜める。 

新たに連鋇4をファイルから読み込んで展開する。 

残りを連鑛バッファに溜める。 


( c ) 最後の N ラスタを展開したところ 






. nf . JM j 

I _ 


(D ) 完成 



jp i 


位色位色位色 

§ののののの 


111 222 333 

連連連連連連連連 1 
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int i; 

unsigned long a; 

unsigned char »cb, Ifilebuf = p»i->filebuf ； 

cb = &filebuf[ psi->currentbyte J; 
a = 0; 

while ( size > psi->bitxx>unt )( 

for { i=0 ； i < psi->bitcount ； J { 
a 拿 = 2; 

if ( «cb k 0x80 ) 

拿 cb •= 2; 

size --； 

) 

getNextBufft psi )； 

cb = 4 ： filebuf{ pai->curr , cntbyte ]; 

) 

for ( i = 0 ； i < size ； i4 + )( 

tt 拿 = 2; 

if ( 尊 cb & 0x80 ) at4 ； 

•eb *= 2; 
peL->bitcount~; 

) 

return o; 


ハ次の色 *; を脱出す V 
long readLen( picsliceinfo *p«i ) 
( 

int a; 


リスト 2 


pics] 
« S5i 


lice.c 

1536 色 PIC フ y イ副ローダ 
Jan. 1994 A.Tan (Oh»X) 


替 define _D0S^INL1NE_ 

#include <doslib.h> 

•include "picslice.h M 

static unsigned short chain 一 cache い 28 】 ； 

static int cachejp, cache_bit_length; 

static int readerror ； 

/• 連集バッファをアクセスするためのインデックス霉 / 

衫 define CB HEAD 0 

irdet'ine CB KEXT 

♦define 
拿 define 
fdefine 

define CB^SIZE 

tdcfine 
Idefine 

•define CB_NIL OxFFFF 

/* パプファのポインタを增加し . 必 ® ならは 7 ァイルからバッファに脱込む */ 
void 'getKextBuffC picsliceinfo tpsi ) 


CB PREV 
CB COLOR 
CBJC 
CB 一 SI 
CB OFFSET 5 

CB CHAIN 6 


if ( pai->bytecount : 
pai->bytecount r 
if ( psi->t 
pai->cui*rentl: 

1 else l 

psi_>currer\tbyte.+; 
I 

psi->bytecount —； 
pbti->bi tcount = 8 ； 


パ size で指定されたビツト数ぶんの数 tt を ifcWH す毒 / 
lontf readBit( int size, picslioeinfo tpei 


«1->filehandlo, (U0\TE >}pai->filebuf, pai-.>filebufsi 2 e ); 
iaderror =1; 


れやすい。特に寿命の長い（縦方向に長い） 
連鎖バッファが多いとそうなる。こうした 
事態に対処できるように連鎖バッファの容 
量は可変になっている。というよりも PIC 
SLICE ライブラリは面倒をみない。連鎖バ 
ッファはアプリケーション側で確保して， 
そのサイズを PICSLICE ライブラリに伝え 
るた3ナである。 

したがって，アプリケーション制作者は， 
複雑な画像を多く ロードする可能性がある 
なら連鎖バッファを大きめにとることを考 
えておけばよいだろう。サンプルプログラ 
ムでは連鎖バッファとして 4 K バイトほど 
確保しているが，経験上これでたいていの 
画像はロードできる。この倍くらい確保、し 
ておけば，実用上問題ないのではないだろ 
うか。 

おわりに 

PICSLICE を独立したライブラリとして 
まとめたのはおよそ半年前だが，基本的に 


コードを書いたのは3年以上前の話であり， 
細かい部分はもはや忘却の彼方である 。 SX 
- WINDOW が進化したいまとなっては存 


在価値が薄い気もするが，もしも利用法を 
見つけ出したならば活用していただけると 
幸いである。 


脱_宣言 

ご存じのように SX-W 旧 D0W の画面はテキス 
卜とグラフィックという2本の柱で構成されて 
いる。テキスト画面の柱は大理石のように美し 
くしっかりとしているが，グラフィック画面の 
柱は藁でできているように頼りない。 

さて， SX-WIND0W では65536色のグラフィッ 
クは GRW ウィンドウ内に表示される。 GRW ウィ 
ンドウの仕様自体はそれなりに妥当なものと評 
価できる。ウィンドウシステムを統一的にする 
ならオーバーラッピングマルチウインドウシス 
テムを取り入れざるをえないだろう。 

となると手は2つ。デスクトップを 512X512 
ドットに固定するか，グラフィックエリアを設 
けるかだ。どちらも一長一短。はっきりいえば， 

どちらも望ましいわけではない。 

ハードウェアの制約がある以上.理想論では 
すまないところがある。なんといっても G-RAM 
が I.5M ハ•イトも足りないのだ。また表示される 
データと同等なものがメモリ上にも必要となる 
のだが，使用できるメモリが I2M バイトしかな 
い現在. SX-WIND0W 上で65536色グラフィック 


を扱うことはあまり現実的ではないといわざる 
えない。 

グラフィックロー ド時のタスク占有やメモリ 
の大量消費，色変換の遅さ，ほとんどバグとい 
える誤差分散の汚さなど， IVM の抱える問題点 

仕様がわかれば適切なルーチンに差し換えて 
やることもできるのだろうが， SX-WINDOW 
ver. 2の資料が公開されたのがこの春で，しか 
も IFM の資料などはほとんど含まれていなかっ 
たことを考えると，望みは薄い。 

前例からして，今後，万ーグラフィック機能 
が強化されるようなことがあった場合，現在の 
システムとはまた別の管理方法がとられる可能 
性も高い。 

すでに解像度が高ければ16色でも十分な表示 
能力を持つことが確認されている。 

本体改造を伴うとはいえ，宿願のハイレゾ化 
フル画面表示を達成した現在（無改造でもかな 
り広げることはできる），16色モードは脚光を浴 
びることになるかもしれない。 


U スト1 


picaixce.h 

-65536 色 PIC フ t イルの分剖ローダ 
Jan- 1994 A.Tan (Oh!X) 


fifndef 

#define 


—PICSLICE H 一 
一 PICSLICE 一 


/* PIC 分釗ロード情報を格納する携造体 */ 
typedef struct jpicsliceinfo ( 
int fiiehandle; 

unsigned char 拿 filebuf; 

long filebufsi 2 e; 

currentbyte; 
int realwidth; 

width; 
height; 
int 
long 

unsigned short color ； 

unsigned short ichainbuf; 

int chainbufsize; 

long top; 

long bottom; 

long freeliat; 


currenty; 
runlength; 


/• ファイルハンドル拿 / 

/» ファイル CD- 時《ツファ 
/* そのサイズ本 / 

/• filebuf 上の込み位！ B V 

/ ， _ 谁の奥の *3 本 / 

/ 拿のロード時の幅零 / 

/* 輟方向の « さ */ 

/* どこまで口ードしたか */ 

/» およびカウンタ */ 

/» */ 

/* 連嫌パップ r */ 

/* illft バッソ r のサイズ V 
/♦ « 方向リストの先 M */ 

/« 双方 | 句リストの末甩 》/ 

/* プリーリストの先 91 */ 


int bytecount; /* バイト単位のカウンタ V 

int bitcount; /* ビット堆位のカウンタ V 

unsigned short colortablel 128]; /* リスト */ 

int nexttable[128J ； /* 次色を示すポインタ */ 

int prevtable[128 ]； /* 初色を示すボ彳ンタ拿 / 

unsigned short currentcolor; /* 現在色 */ 

picsliceinfo; 


/ 本フレ _ ム/レノフ 

ァの横幅の決めかた V 


•define 

PICSLICE GRAM 

101 

vdefine 

PICSLICE EXACT 

102 

#define 

PICSLICFLEVEN 

103 

/尊リターンコート 

V 


翕 define 

PICSLICE NORMAL 

200 

^define 

PICSLICE TERMINATE 

201 

Idefine 

PICSLICE EFORMAT 

202 

^define 

PICSLICE EREAD 

203 

#define 

PICSLICE^BOVERFLOW 

204 

/ 尊公 W されている 

繼拿 / 


int picsliceOpen( picsliceinfo lpsi 9 

int picsliceLoad( picsliceinfo 拿 psi, 

#endif /• 一 

一 PICSUCEJI 一 拿 / 
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n <<r (16-size); 

for ( i = 0； i < size; 1 I 

chain 一 cachelcache j> 1 : chain 一《 
n = n ♦ n; 

if ( —cache_bit_len^th ==' 
cache』*.; 

cache 一 bit length - 16; 

» 

I 


/• 遠!*バッファのガーベジコレクシ a ン •/ 

void tfarba^cCol lection( picsliceinfo «psi ) 

rmwp; 

inbuf; 


unsigned short offset, p , prev, i 
int i v 1； 

unsigned short 事 chain s psi*>chain) 


if ( psi->top == CB^KIL )( 

pai->top = psi->bottom = CB_NIL; 
pai->freeliat s 0; 


: chainf p + CB 一 NEXT : 


for ( p - psi->top; p != CB_KIL； p 
offaet s chaini p 4* CBjOFFSET 】 ， 
chain( p 4 - CBjOFFSET ] = off»etXl6； 
offset /=16; 

for ( i = 0; i < (chain! p + CB SIZE J - (CB^CHAIN-CB^KEXT) - 
chainl p f CB 一 CHAIN 4 i ] = chain! P + CB_CHAIN + offset 
chain[ p + CB_SI^ ] offset; 


• offset); iii 
♦ i 1; 


psi->top >0){ 

tf ( ohainl pi*i_>top ♦ CD^NEXT I CB^NIL ) | 

chain! chainl p«i->top ♦ CD MKXT J + CB^MiEV ) « 0； 
… 一 .NEXT | = ohainl p»i->top ♦ CBJIBXV ]； 

.KEXT J : 


chain( 0 
else ( 

chain! 0 _ 

pai -〉 bottom : 0; 
psi->freelist =' 


: pei->top i 
: CB.NIL； 

卜 chainl pei->top ♦ CB_SIZE )； 


;p !: CB 一 NIL; p = chain£ p + CB_NECT ] 


1 : chainl psi-Hop ♦ CB SIZE ]; 
for ( i = CB_PREV： i < 1；) { 

chainl 0 + i 1=.chainl psi->top + i 

) 

pai->tx3p = 0 ； 

(chain【pai->top ♦ CB.KEXT 1!= CBJUL 1 
for ( p = chainl psi-Itop ♦ CB_MEXT ]； i 
prev = chainl p ♦ CB 一 PREV J; 

: prev+chain( prev + CB SIZE ]； 

C p > ( 

iainl p 4 CB^SIZE 1; 

for { i c 0; i < 1;) { 

chain! nevp ♦ i J : chainf p t i ); 

chainl prev + CB NEXT 1=newp; 
if ( chainl nev/p ♦ CB 一 NEXT 】 ：=CB 一 NIL M 

pai->freeliat = newp ♦ chain[ newp 4* CB SIZE ]； 
p6i->botton = newp; 

J else ( 
chain 


newp = prev+c 
if ( newp < p 
1=chain 


kain( chain[i 


卜 CB 一 NEXT | 


卜 CB JPREV ] 


ド it 鎖をラスタ ft ぶん 8 M する毒/ 
int expondChain( unsigned short Iframe, 
fit raster 


einfo 拿 pai, int 


int x, int y0, int ry, unsigned short c, pic8lii 


199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 
2i)€ 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
213 


unsigned short 
int i, y； 


: yO ♦ ry; 


switch < 
case 0： 
if ( 


readBit( 2, psi ) ) { 

if < readBit(1,psi ) sr 0 ) return PICSLICE^NORMAL; 
readBit(1,psi ) =s 0 ) x -2 2； 
elwe x += 2； 
break; 

caac 1: x — ; 

break; 


caae 3： 
break； 


x++; 


(x' < 0 11 x >« psi->width 11 y >= ps レ〉 height. ) { 

パ810のを空！** •/ 
for {；;) { 

vhile ( readBit( 2, psi ) != 0 )； 
if ( readBit( i, psi ) ss 0 ) break; 
readBitt 1,psi ); 

) 

return PICSLICE..NDRMAL ； 

< (y - y0> == raster ) break; /t fj り litiSUl バッファへ蓽 / 
i»e( (y - y0)^(p8i->realwidth) ♦ x 】 ：c; 


if ( readerror 0 ) return PICSLICK_EF 

パ iUftnV ファ生^本/ 
cache jp = 0； 
cache 一 bit-length ：： 16; 
for (；；) { 

writeCachet 2, 
if (1== 0 ) 

writeCachet 1,1={short)rcodBit( 
if (1 ss 0 ) break ； 
writeCache(1,(short)rcadBit(1 

1 


1 - 《short}readBitt 2, psi ) t 
• psi 
pai )» 


P»i )； 
pai )； 
psi )； 


writeCache( 16, (short)0, psi J; 

if ( readerror != 0 ) return PICSLICEJ5READ; 

if ( ( p6i->freeiist ♦ cache♦ (CB.CHAIN-CB^HEAD)) > 
garbogeCollection( psi )； 

if ( ( pei_>freeiist ♦ cache♦ (CB CH.MN-CBJ1EAD) 
パ it 娥ハッファあふれすきる）拿/ 

return PICSL1CE BOVWLOW; 


pai->chainbufsize )( 

)> pei->chainbufsize ； 




ii->chainbuf( psi->frcelist f CB KEST J = CD NIL； 

.. ^IL ) l - 

>bottocn + CB_NECT 】： psi->freelist ； 
pa i-> bottom; 


psi->bottow != CB_N1 
pai->chainbiif{ psi->l 
psi->chainbuf{ psi->freelist + CB^PREVJ 
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255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 
283 
28-1 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

^96 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 
30 f J 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 
316 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 
34-1 
345 


)clue ( 

pai->chainbuf[ psi->freelist > CB PRE\'J = CB NIL； 

) 

psi->chainbuf( p6i->Creeli»t ♦ CB_C 01 OR 1:c; 

pei->chainbuf[ psi->freeliBt f CB_X j = x； 

p»i->chainbuf[ psi->freelist ♦ CBJSIZE J = cache p^(CB_CHAlN-CB HEAD) : 

psi->chainbuf[ psi->freeliat i CBJOFFSET j = 0; - 

for ( i = 0; i < cache』*; )( 

pai->chainbuf{ pBi->freelist + CB CHAIN ♦ i ] = chain cached)； 

) 

if ( psi->top CBJ4I し） psi-> top 2 pai-> freelist; 

pei->bottoro = pai->freeliat; 

psi->freelist +r cachejp + (CB CHAIN - CB HEAD); 
return PICSL1CE NORMAL; 


パッフ T から 1 本の描蜜を胃嫌する拿/ 
void dispoaeChainbuf ( 10112 p, picaliceinfo 搴 psi ) 
( 

int next, prev; 

unsigned ahort ♦chain = pai->chainbuf ； 

next = chainl p * CBJ4EXT 】； 
prev : chainl p ♦ CB_FREV j; 


if ( next == CBJ^IL && prev == CB^NIL ) { 
pai->top = pei •> bottom = CB^NIL; 
p8i->freelist = 0; 
return； 

1 

if ( prev == CB^NIL ) { 
pai->top = next； 

chainl pai->top f CB^RREV J = CB^NIL； 
return; 

} 

if ( next =: CB^NIL ) { 
psi->bottom = prev; 

chainT psi->bottocn 4 - CB_NE\T J = CB_NIL； 

psi->freelist = p6i->bottcxn -f chainl psi->bottom ♦ CBJSIZE ]; 
return; 

) 

chainl next + CB^PREV J = prev; 
chainl prev ♦ CB 一 NEXT i : next； 


ハ illfi バッファに 1 本の描妻を込む V 
unsigned short readChainbuf( 


unaigned short 
int i; 

unsigned int 


int size, lon^ Pi picsliceinfo 拿 psi 
*chain : p&i*>chainbuf, a； 

Pi# P2； 


p2 = chainl p + CB 一 OFFSET 】X16; 
a ： 0; 

for ( i = 0; i < size; iff )( 

a ♦= 2; 

if t chainl p f CB^CHAIN ♦ pi )&.0x80O0 ) a+t; 
chainl p + CB 一 CHAlR + pi 】 •= 2: 
if ( t^p2 ss 16 )( 


p2 0; 


chainl p + CB 一 OFFSET 1=plU6ip2; 
return a; 


卜 遑1«バッファの内容を播定ラスタ tt ふん _ する •/ 
void expandChainbuf( unsigned short • frame• 


int y0, picsliceinfo，psi» int raster 


long p; 

int x, y; 

unsigned ahort tchain = psi->chainbuf, 0 ； 

for < p = pai->top; p \z CBJ4IL; p = chain( p + CB NECT 
c = chainl p + CB CXXOR 】 ； 

": i ； 


chain[ p i 
y = yO; 

frame( (y - yO) t (psi-> real width) 4- x ) s 0 ; 
for (；；) { 

switch { readChainbuf( 2, p, psi ))( 
caae 0: if ( readChainbuf(1» p, pei } =: 0 } { 

diapoaeChainl)uf( pi psi )； 
goto NEXTCUXIN； 

) 

if ( readChainbuf(1,p f psi ) == 0 ) x-=2； 
else x += 2; 
break； 

case 1 : x--; 

break; 

case 2: break； 

caae 3： 
break; 

I 

y^; 

if ( x < 0 11 x >= psi->width || y >= psi->height ) 
disposeChainbuf( p, psi ); 
goto KHXTCHAIN； 


((y - >-0) 
chainl p i 
goto NEX1X 


fran>e( (y - yC)«(pai->retilwidth) ’ 


/♦ 色テーブルを初期 < 匕する*/ 

void initColorTable( picsliceinfo 4 pai ] 

int i; 


for ( U0; i<\Z8; > t 

p6i->oolortable[i] s 0； 
pai->prevtable[iJ = i+i; 
psi->nexttable[ij = i-1; 
I 

pei->prevtable{i27J = 0; 
psi->nexttable(01=：127; 
pai->currentcoior = 0; 


ハ新しい色を舟る*/ 

int tfetNeiColor< int c f picaliceinfo 尊 psi } 

I 

pai->currentcolor = p9i->prevtablel pai->ouri-entcx)lor 1 ； 
pai->colortable[ psi->currentoolor ] - c ； 
r«tum ( c*2 )； 
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►「ぶよぶよラムネ j という100円のお菓子があるのを知っていますか？ オマケについて 
くるぶよ1つと發場キャラ1つの人形がいい味を出しています。着色したら，見栄えがと 
てもよくなったので部屋に飾ってあります。お勧めです。 津+す忠蔵 （19) 佐锊 m 
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371 
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373 
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376 
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381 
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383 
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387 
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389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 
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401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 
•U9 
420 


パ色を得る 》/ 

int getColor( int idx, mcaiiceinfo tpsi 
l 

int tnt f ipt; 

unsigned short cc ； 

nt = psi->r>ext. table; 

pt = p«i->prevtable ； 

cc = pui->currentcolor ； 

if ( co != idx ) { 

t 、 を色テーブルから V 
ntl pt[ idK ) ] = nt( idx J; 
pt| nt[ idx 1 | s pt( idx ]； 

/♦ idx • を W しい色テーブルにセツトする •/ 

ntl ptl cc ] ] = idx ； 

ptl idx 1 =pt[ oc J; 

pt( cc ] = idx ； 

nt[ idx J s cc; 

psi->currentcolor = idx; 

\ 

return ( psi->colortable[ idx )^ 2 ); 


^ カラーコードを M 出 •• 
int reiKlColor( pi 


icsliceinfo *psi 


l# pai i 

getNei^olor( (}nt)readBit( 15 , psi ) f psi 
KetColor( (int)readBit( 7 , pai )• psi )); 


ハ Pic ファイ ; kD 分削口 ” ドの WJ 始 { 公 M されている 
int picsliceOpen( picsliceinfo ipsi, int mode ) 
l 

readerror = C ； 

/ 本 PIC ファイ； KOitM 拿 / 
if ( (int)PGETC( psi->fiiehandle ) 9 ? 9 

if ( (int)FGETC( i>»i->filehandle ) != , I , 
if ( (int)PGET0{ psi->filchandLe ) !r 
/* コメント ifcWWf し拿/ 

wliile ( (int)PGETC( p 6 i->fiiehandle ) != 26 ); 
while ( (int)FGETC( pai->fiiehandle ) != 0 ); 

ハモードのチェック（現在は⑽み対応 ） V 
' (int)PGETC( pei->filehandle ) != 0 ) return PICSLICEJKFORN/VT; 

(iat)PGETC( p«i->filehandle } U 0 ) return PICSLICE^EPORhUT ； 

パする色のビット败のチェック《現在は 15 のみ対応 ） V 

if ( (int)PGETCi pei->filehandle ) != 0 ) return PICSLICE EFXJRM 4 T ； 

if ( (lr>t)PUETC( pfti->filehandle ) !a 16 ) return P 1 CSIJCH 一 EFORMVT; 


)return PICSLICE 一 EPORMAT 1 
)return PICSLICK KFOIMAT; 
)return PICSLICE EFORMAT ； 


if ( 
if ( 




/< psiOfilebufaize には籲保したサイズそ fU すること •/ 
pei->currentbyte s 0 ; 

->width = (int)PGETC 《 pBi->filehandle )^ 256； 
->widt 4 \ t= (int)PCETC( psi->filehandle ); 
->height = (int)I<-GETC( psi->filehandle )* 256 ; 
psi->height += (int)FGCTC( psi->filehandle ); 

/* 口ード 

switch ( mode )( 
case PICSLICE_GRAM: 

psi «> real width = 512； 
break; 

5 PICSLICE 一 EXACT: 
p 8 i->realwidth = psi->width; 


break; 

case PICSLICE^EVEN: 
psi«*>realwidth = 
break ； 

psi->currenty 二 D; 
psi~>color = 0 ; 
ft psi — >chainbuf は oaHoc《] 
I 、 psi->chainbufaize には鏞 j 
pei->top = CB^NIL ； 

psi->bottan = CB^NIL; 


psi->width + (p9i->width % 2); 


> か相当品で « 保しておくこと V 
1保したサイズを代入すること •/ 
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480 

481 
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485 
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p 6 i->freclist 
psi->bytecount : 
pai->bitcount 
initColorTable( 


psi ); /$ pfli-Moolortabieinexttabie.prevtable^currentcolor} の 1010 H 匕 


抬点を併るのみ 1 を 310 V 
•>runlervgth = readLen( psi )- 1 ; 
readerror != 0 ) return PICSLICE^EREAD; 

return PICSUCEJJORMAL; 

) 

/# pic フ y イル c^yjMu — 卜されている闊致 } •/ 

jnt pic 8 liceU>ad( picsliceinfo Ipsi, unaigned short 尊 frame, int raster ) 

int x f y 9 xy 9 x 0 , > 0 , dy ； 

unsigned short chaincolor; 
int bit; 

readerror = 0 ; 

>0 = 0； 
xO = 0 ; 

I 、 舰バッファから « 在のスライス分に含まれる W* を吐き出す V 
expondChainbuf{ fraine, pai->currenty, pai, raster ); 

/• W 在のスライス分に含まれる描 * 点を W る •/ 

/• M 始郝は runlength に格納されている專 / 
for (；；) { 

ハ咖の runiength は picsiiceOpenU で W 6 れている •/ 
while ( (xd ♦ psi->runienijth) >= psi->width ) | 
psi->runlength -= (psi~>width - xOj: 
yO ♦♦: 
xO = 0 ; 

if ( yO == raster || lpai->currenty ♦ yO) psi->heigla ) { 

/ 專次の開始点を書練する関に現在のスライス分を •/ 

/♦ 越えるぬ侧 WWS に il すると V 
ド 現在のスライス分を迮りつぶす V 
dy = (psx~>neight - |>si->currenty) ; 
if ( «iy > ranter ) dy s rontisr ； 
tor [ y = 0 ; y < dy; y++ )( 

\y ^ y t (pBi->realwidth); 

lor < x = 0 ; x < pBi->width; x++ } { 

if ( fraroelxy] k \ ) psi->oolor z (frame レ y] & 0 xFFFE); 

frame (xy] = p«i->color; 

xy++; 

/« に i« している壤邰讲了*/ 1 

if ( (pei->currenty + yO) ss ps レ 〉 height } | 
p 8 i->currenty = pei->height; 
return MCSLICEJi ERMIK/VTE; 

I 

/ 專 W 在のスライス分の W 了尊 / 


» 


psi->currenty •♦•= raster; 
return PICS し ICE 一 NORM/VL; 


/» w 在のスライス分に変化细洽まれている ♦/ 

/♦ <x0,y« は糊始点の ®- Ol(y0 はスライス分内の相対 ffitJSJ V 

x0 += (p6i->ninleni{th) ; 

I 、 遑級の色を得る */ 

chaincolor = ( readCoiori p»i ) 1 1 ); 

if ( readerror J= 0 ) return PICSLICE EREAD; 

ハ _ 点の的 </ 

frame( >* 0 t(p 6 i->realwidth) 4 x 0 ) = chaincolor ； 

/• 以 » の ffilf があるか •/ 

bit = readfiit( 1 ,psi )； 

if < readerror != 0 ) return PICSLICE^EREAD ； 

パ以 » の b# を展 ee v 

if ( bit == i )( 


int ret; 

ret = expandChain( fraro, xO, psi->currenty, yO, chaincolor, psi, raster )； 
if ( ret != PICSLICE^NORMAL ) return ret ； 


/• 次の M 4 S 点への距蠤を m る本 / 

psi->runlength = readLen( pai ); 

if ( readerror != 0 ) return PICSLICE 一 EREAD; 


リスト 3 


專 pl4,c 

% - Picalice ライフラリのテストブログラム （ Hu»an68k 板） 

專 4 校の i|tt を並列ロードする 1256x256 ドッ h 65536 fiPlC) 

x Jan. 1994 - Jan. 1994 A,Tan (Oh!X) 

t/ 


„IOCS_INLINE 一 
<iocslib.h> 

_DOS.INLINE„ 

く do_lib.h> 

<Btdlib.h> 

• ， pi 08 lice.h“ 


•define 
tinclude 
参 define 
finclude 
Iinclude 
#include 

/• ファイルバッファのサイズ《 ♦ 位：バイト）拿 / 

liindef FILEBUFSIZE 

IdoHne KiLKBUFSlZB 2048 

•endif /• FILEBUFSIZE 1 / 

/• 11 * バッファ (W イズ《単位：バイト）拿 / 
lifndef CHA 1 NBUFSIZE 

•define CHAINBUFSIZE 409 ^ 

lendif ft CHAINBUF 3 IZE 拿ノ 

/ 毒の PIC フ y イル ^ 尊 / 

picalice info pai| 4 】 ； 

ド の位 IKG-RAM 上のバイト攀位のオフセット > •/ 

int offset[ 4 J = ( 0 , 256 ^ 2 , 256 * 51212， 2561512 t 2 

/»分期ロードの一回あたりのラスタ炫搴ノ 

int raster( 4 ) ： { 1 , 3 t 4 9 2 ) ； 

ロード終了フラグ專 / 


int 

void 

int 

chur 


status[ 4 ] 

mam( argc» argv ) 
arge; 

事 arfivlJ; 


0, 0, 0 I ； 


73 


78 


82 


PICSLICE^GRAM )； 


1 、 あ 63^ じめ！^しておく picaiiceinfo のメンノ < •/ 
psilij.filehandle = OPEN( argv(mi, 0x000 ); 
psi[i].filebuf = (unsigned char % )malloo( FILEBUFSIZE ); 
P»iji].filebuf 8 i 2 e = FILEBUFSIZE; 

p«i(i).chainbuf = (unsigned short <)malloc( CHAINBUFSIZE )； 
psili).chainbufsize = CHAINBUFSIZE/sizeof(unsigned short)； 

I 、 picsUce 口ーデインク •/ 
ret = picsliceQpen( &psi[i) 
switch ( ret )( 
case P1CSLICE..NORMAL： 
break; 

case PICSLICE EFORMAT： 
case PICSLICE EREAD: 
goto QUIT； 
break; 

) 

\ 

/• 512X512 ドット65536色モード $ / 

CRTMOD( 12 )； 


ト ローデイングのメインルーブ •/ 
for ( y 二 0; y < 512; y +♦ > I 
け 4 枚壬順番に分削ロード拿 / 
for ( i = 0;1 < 4; i++ )( 

if ( status!i] J = 0 ) continue; 

ret = picaiiceLoad( &psi[i], (unsigned shorts)(OxCOOOO0t 
offsettiJ♦ytraatorli)•1024) , raster!i]); 

switch ( rot )( 
case PICSLICE^NORMAL: 
break； 

case PICSLICE^TERHINATE： 
case PICSLICE EREAD： 
case PICSLICE.EOVERFLOW: 

statuu[i)=1; 
break; 

) 


ret, Bp, 


arge < 5 ) 
PRINT! 
PRINT( 


e ： PL 4 ti：.PIC 右上 .PIC 3 ET.PIC 右 f.PlCVn" >; 

4找の PIC ファイル < 256 x 256 ドット • 32768 色）を並列にロードします .V 


スーパバイザモート MG - RAM に直 ft 瘍き込むた® > 
s SUPER ( 0 ) ； 

各 PIC ファイルごとに行う抓®^ H 枚ぶん） •/ 
r ( i r 〇； i <4; i++ }( 


) 


QUIT： 

/• < 抛末 14 夺 4 ぶん）拿 / 

for ( i = 0; i < 4; i44 )( 

free{ psilij.filebur ); 
free{ psifi].chainbuf )； 
CLOSE( psiUl.filehandle 


い ユーザモード 
SUPER( sp )； 
return; 


► 新機種発売は皆が騒ぎだしてから1〜2年後と決まっている （？） ので，いまからお金を _ 

貯めておきましょう。 荻野潤（19> 埼玉県 特集 PICSLICE ライブラリ解説 51 




















Ishigami Tatsuya 石上達也 


PICSLICE ライブラリを実際に SX - WINDOW で使用するためのツールです。 
_ G - RAM に描画しますので，グラフィックを使用するアプリケーションとの 
混用には支障がある場合があります。注意してください。 


というわけて，ハードスケジュールをノベ、 

リバリこなす丹氏が作成した PICSLICE を, 
わりかし暇だと誤解されている私が SX - 
WINDOW 上でも使えるようにしました。 

これで， SX - WINDOW の壁紙として 
65535色のグラフィックをつけられるよう 
になるわけです。 

今回のプログラムと同様の働きをするプ 
ログラムには，すでに GRROOT . X (箕浦真 
氏制作)というのがあります。 

詳しくは知りません力 5 '，この GRROOT . 
X は SX - WINDOW のビデオマネージャを 
使って与えられた画像ファイルの再生を専 
用のピッツ*に対して行っているようです。 
ピッツへの描写が完了したところで，デー 
夕をグラフィック画面へコピーしているの 
で，展開時にはグラフィック画面とは別に 
512 K バイトのメモリが必要となります。 

また，この描画は一気に行われます。ほ 
とんどの画像データは圧縮された形で保存 
されていて，描画時には復元して表示され 
ます。この復元作業というのは，わりあい 
時間のかかる処理です。 

SX - WINDOW はひとつしかない CPU を 
皆でなかよく分けあってマルチタスクを実 
現しています。時間のかかる処理を誰かが 
行えばほかのタスクは動作が止まってしま 
います。 

時間のかかる作業は本来なら小刻みに少 
しずつ小分けに実行していくべきなのです 


pi 


「善 

sm^ 



まわりを止めずに画像をロード 


力どうやらビデオマネージャにはそのよ 
うな機能はないようです。 

SXPICS . X はビデオマネージャを使用す 
る代わりに丹氏の作成した PICSLICE ライ 
ブラリを使用することによって，小刻みな 
再生が可能となっており，他 タスクへの影 
響が少なくなっています。 

また，ピッツを使用せずに直接グラフィ 
ック画面に書き込みを行っていますので， 
画像データの展開時に作業用のメモリをあ 
まり使用しません。 


ホビッツ 

SX - WINDOW 用の仮想画面の一種です。詳しくは， 
参考文献の 2-54 を参照 c 

グラフィック画面の表示 

SX-WINDOW では，コントロール パネ 
ルから「背景選択」を実行することによ 
り，壁紙を自由に変更することができま 
す。 

ふつうは，方眼模様やタイル模様を壁 
紙として使用するのです力 5 ', PAT 4 形式の 
グラフィ ック データを使用することがで 
きます（パターンエディタで表示—「コピ 
一」 メニューでクリ ップ ボードへ転送- ► 
「背景選択」へペースト）。 

で，なぜだかは知らないのですが，ここ 
で， 16 X 16 ドットの大きさの透明なパタ 
ーンを背景として用いると，背景（テキス 
卜画面）が透けてグラフィック画面が表 
示されるようになります。 

：,•;；,，：： 使い方 

SX - PICS は，起動時にパラメータとし 
て命令を渡す方法と起動後， SX-BASIC 
からタスク間通信によって命令を渡す方 
法の2通りの動作が可能となっています。 
♦コマン ドラインから 
- f ファイル名 


与えられたファイル名で示されるファ 
イルを表示します。 

例） id = fock (" sxpics.x - fcc . pic ") 

-vO 

起動後，自分のウィンドウを開きませ 
ん〇 

- r 数値 

SX - PICS は， 一定 幅の ラスターを 処理 
するご！：に制御を SX - WINDOW に返し 
ます力 5 '，その幅を指定します。ここに512 
を指定すると一画面分一気に展開するよ 
うになります。 

例 ） id = fock (" sxpics.x - flO ") 

籲 SX - BASIC から 

FILE フアイル名 

与えられたファイル名で示されるファ 
イルを表示します。 

例 ） int id 

id=fock (" sxpics . x ") 
sendmes ( id , " FILE cc . pic ") 
SHOW 

SX - PICS のウィンドウを表示します。 
すでに表示されている場合はなにも起こ 
りません。 

HIDE 

SX - PICS のウィンドウを隠します。す 
でに隠れている場合はなにも起きません。 

RASTER 

SX - PICS は一定幅のラスターを処理す 
るごとに制御を SX - WINDOW に返しま 
すが，その幅を指定します。ここに512を 
指定すると一画面分一気に展開するよう 
になります。 

QUIT もしくは END 

SX - PICS を終了します。 

複数の SX - PICS を 
起動しようとした場合 

SX - PICS は X 68000 のグラフィック画 
面をウィンドウ情報に関係なく1枚の描 
画領域として扱います。描画領域がひと 
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つしかないので， SX-PICS が複数立ち上 
がっても意味がありません （FM 音源がひ 
とつしかないのにサウンドプレーヤが複 
数あっても意味がないのと同様)。 

で，2つ目以降の SX-PICS は， 

•コマンド ラインにパラメータが与えら 
れていなかった場合。 

直ちに終了。 

• コマンドラインにパラメータが与えら 


れていた場合。 

すでに起動されている SX-PICS に対 
し，タスク間通信を用いて，自分に与えら 
れた ハ。 ラ メータを 託して，終了。 

というふうに動作します。 

氺氺ホ 

SX-PICS は以下の ツールを 用いて作成 
しました。制作者の方々に感謝します。 
GCC version 1.00 Tool#l Based on 


1.42 

HAS v2.25 
HLK v2.27 

また， SX-WINDOW の背景を透明にす 
る方法に関しては， GRROOT.X (箕浦 
真氏作成）を参考にしました。 

参考文献 

SX - WINDOW 開発 キット ブロ グラマーズマニュアル， 
シャープ 


背景を自動的に切り換えるプログラムを SX 
- PICS 対応としてみました。もちろん SX - 
BASIC から起動します。 

指定した PIC ファイルをランダムに切リ換 
えます。特にコンフィグファイルなどは用意 
していませんので，プログラム中に直接，絶対 
パス指定で記述してください。デフォルト設 
定では90秒に丨回背景を切り換えます。ロー 
ド中は多少処理が重くなるものの，きちんと 
マルチタスクで動作しますので作業にはほと 
んど影響を与えないでしょう。 

今回は時間を計測するのに SX - BASIC の夕 
イマ割り込みを使用してみました。この割り 
込みはウィンドウエンジンが発生しているも 
のなので， SX - BASIC 本体側で動いているブロ 
グラムを BREAK しても止まりません。止めた 
いときはウィンドウエンジンを落としてくだ 
さい。 

機能を解説します。このプログラムのウィ 
ンドウ内をクリックするか，キーボードのコ 
ード入力だけが押されているときには画面上 
のテキスト画面を非表示にします。全面グラ 
フィック画面になりますのでデータの確認な 
どに便利です。コントロールキーとの併用を 
推奨します。 SADJUST . R をお使いの方は画面 
モードも変更するようにするといっそうよい 
でしょう。 

また，壁紙動画にも対応しました。ファイル 
指定で壁紙動画の起動パラメータが指定して 
あるときには画像口ード後にそのパラメータ 
に従って背景を動かします。 


背景切り換えプログラム 


1 

▼Window Size (100,48),0,0,Untitled 

2 

3 

int x.y.i.k.ptSO),w,z,r,ff(32) # 1,L1,L0 
str f(99)[64] 

4 

str f2[64],t[32] 

5: mt a,b,c,e 

6 

7 

f (0)="c:¥raatierYttt.pic" : /♦ データを作って通当に並べる 
ni) = ’_c:¥matier¥ssl.pic" :/• 動画なら起動オプションも指宙 

8 

f(2}=.d:¥abg¥op01.pic -S 40,320 -A220" 

9: 

: f(3)="d:VabgVchadance.pio -SI 6,128 -A240" 

10 

: f(4) = "d ： ¥abg¥morph_test.pic -SI 36,64 -A200" 

12 

f(9)= M d : ¥abg¥raoonec.pic -S 40,320 -A220" 

13 

c=9 : /* データ抹悃数一 1( 手抜き） 

14 

b=-9999 

15 

e=findt8kn("sxpics.x",0) 

16 

krfindtaknC* 壁紙動画 . r" ,0) 

17 

/ 本 if e=-l then e = fock("sxpica.x") 

18 

if k = -l then k = fock (" 壁紙動画 . r" > 

19 

▼lfl.Clockl (0,0,30,30),0,0,40 

20 

▼10,Clock2 (0,0,30,30),0,0,9000 

21 

t 90 沙に 1 回軎き換え 

22 

func Clockl_Timer() 

23 

if shiftkeybit=1088 or shiftkeybit=1088+8 then pokew(&he82600,31)else poke 

w(&he826O0 v 63) 

24 

endfunc 

25 

func Clock2 Timer() 

26 

if kO-1 then sendmes(k, "STOP" ) : sendmea(k , "HOME 0,0") 

27 

a=(rnd(>*100000)/1000 

28 

a=<a»<c+l))/100 

29 

if b=a then a= (a-i-1)mod (c+1) 

30 

f2=”FILE M +f(a) 

31 

L0=len(f2) 

32 

Ll = atrcspn( f2, ) 

33 

if L0OL1 then { 

34 

t = "壁紙動困 .r ,, + right$(f2,L0-Ll) 

35 

f2=left$(f2,Ll) 

36 

if k=-1 then k=fock(t) else fock(t) 

37 

) 

38 

sendmes(e,f2) 

39 

if L0<>L1 then for 1=0 to 100 : next : sendmes(k,"MOVE") 

40 

b=a 

41 

endfunc 

42 

▼l，Textl (0,0,100,48),0,0,0,0,3,0,0,1, Text off 

43 

func Textl_Click() 

44 

if kO-1 then sendmes(k, "HOME 0,0") 

45 

pokew(&he82600,31) 

46 

repeat 

47 

until mousel=0 

48 

pokew(&he 82600,6 3) 

49 

endfunc 


U スト1 


/拿拿本$1#拿拿本; It 本皐本本本專拿本拿本搴本本本尊本本本本:！拿本拿本本拿專 

sx.c: PicSlice For SX-WINDOW 

1HIGAMI Tatsuya 
05/06/94 

拿………………………………拿 

t/ 


Programmed By ISH 

$ 事尊本客拿:|拿拿拿拿本：!容搴尊拿本喜: 


# include 
#include 
# include 
#inciude 
#include 
fine hide 
9include 
#incXude 
linclude 
睿 include 
tinclude 
#include 
♦include 
♦include 


<atdio.h> 

<fctype.h> 

<stdlib*h> 

<string*h> 

<doslib.h> 

<sxmemory.h> 

<event.h> 

<»xgraph*h> 

く window.h> 

<dialog,h> 

<text.h> 

<ta&k.h> 

••picalice.h" 

M sxpios«h ,# 


/* メモリマンを f 拥するときに;^ v 

/* イベントマンを学拥するときにぶ# 本/ 

/»グラフ系マネージャを利用するときに必要*/ 

一 一…'— " 

V 


ラフ系マネージ _ 

/* ウインドウマンを和岡するときに必餐 


/<ダイアログマシをするときに必» 
テキストマンをするときに也® 


/* 


/* タスクマンを和厢するときに,必要 
/* picaliceffl 有のヘッダファイル v 
このブログラム固有 


*/ 


3有のヘッダファイル ♦/ 


32 

int 

eventMask； 

/* イベントマスク 

V 

33 

int 

errorCode； 
endFlag; 

/* エラーコード 

V 

34 

BOOLEAN 

char 

/* 終了フラグ 

*/ 

35 

filename!90]; 

/* ファイル名 

*/ 

36 

void 

"dataHdi; 

/»データハンドル 

V 

37 

int 

y; 

/* 描麵中の Y® 捸 

V 

38 

int 

dy; 

/* —回の描画幅（櫂） 


39 

BOOLEAN 

visibleFlag; 

/* ウインドウを表示するか*/ 

40 

‘11 

42 

picsliceinfo pai； 



/* バッファのサイズ⑽位：バイト) 

掌/ 


43 

#define 

FILEBIJFS1ZE 

2048 


44 

♦define 

aiAIKBUFSIZE 

8196 



‘16: 

47： 

48: 

49： 

50: 

51： 

52： 

53： 


/* 分口ードの一回あたりのラスタ败 */ 
#define RASTER 8 


23 

char 一 Bxkemeicoorol ] = 

SXKERNEL； /« カーネル起 

助コマント 

*/ 

54 

24 





55 

25 

ハ 




56 

26 

拿 グローバノレ 変教 




57 

27 





58 

28 

Window twindowPtr; 

/* ウインドウボインタ 

V 


59 

29 

BOOLEAN activeFlag; 

/« アクティブフラク • 

*/ 


60 

30 

BOOLEAN drawing； 

/* 描爾中か 


本/ 

61 

31 

TsEvent event; 

/* イベントレコ—•ド 

♦/ 


62 


/事 ft 零蓴本拿享本拿專本拿本尊本專專蓴本尊 M 本*本： M 象冪本本本尊尊*家蓴本本專本本本專本#$專*挛》«本#象 t 本本 I 本隼挛拿本事*拿專事本尊車韋聿本 

* main() : メイン MK 

本本韋拿本本*本本專本拿 M 本本本本本拿尊本*本《本本參 t 本本本本本本*本本拿本本本拿“本本本 
*/ 
int 

main(void) 


if (!init()) { 

showErrDialog(I 
etulFlag = TRUE; 

} else { 

int 


/* 初期 f_ を行う */ 

； /» エラーダイアログを表示する */ 

/* W 了フラグをセツトする */ 


taskID; 


/* タスク ID */ 
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63 

64 

65 

66 

67 

GB 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

H9 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 
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taskID = TSFindTsknr'9xpics.x", 0) & 0xffff; 
if(taskID && task ID < TSCJetlDO) { /* すでに舰されたいる船 */ 
if(filename[0]) SendMea(taskID, "FILE Xs M , filename)； 
endFlag = TRUE； /* 終了フラグを セツ トする t/ 

)else { 

if(filenameI0J)loadFile(filename)； 


/» マウス左ボタンダウンイベント*/ 


/* キー ダウンイベント 


if( ! endFlag &&. visibleFlag) VIMShow(windowPtr); 

/* 終了フラグ右外ナトされるまでノ U - ブする*/ 
while (!endFlag > { 

errorCode = 0； /* エラーコードを クリアす る 

/* タスクマンからイベントを取坩する V 
TSEventAvai 1 (eventMaak , itevent) ； 

/♦ 自分をカレントク*ラフにする本/ 
GMSetGraj*(&windowPtr->graph) ; 

/* 各イベントに対応した処理を行う*/ 
switch (event.ta.what)' 
case E_MSLD0WN： 

msLDownEvent(); 
break; 

case E_KEYD0WN : 

keyDownEvent()； 
break; 

case E_IDLE: 

idleE\ r ent(); 
break ； 
case E_UK)ATE: 

updateEvent() 
break; 

case E_ACTIVATE : 

activateEvent(); 
break； 

case E_SYST£M1 : /* システムイベント 

case E_SYSTEM2： 

systeraEvent(); 
break; 


/* アイドルイベント 


/本アップデートイベント 
/* アクテイペートイベント 


if (errorCocle != 0) /* エラーカ ^ t したか？ */ 

showErrDialog() ; /X エラーダイアログを表示する V 


/«終了手嫂きを行う V 
endPrtx:( (errorCode =： 


return 0； 


〇) ? EXIT_Sl)CCESS : EXIT_FAILURE)； 


/* ♦本难 : M ♦本本*拿本*專本韋♦本***專本本拿本本本*本*汰本*： | 本本*本尊本本，*本本* ♦本本本本拿本*本*本事本家本*本本本！;拿♦本本本！;本本 
專 

本本*本本本本 MM 本本拿本攀 M * t * MM »**» 本本拿本本*本本“《 

本戻り BOOLEAN = TRUE: 初期似以力 

♦ モ FALSE: 初期化娜（終了〉 

* 注釈：共通変数の初期{匕、アボート処理^の設定、ウィンドウの作成と 

* 表示などを行う0 

*/ 

BOOLEAN 

jnit(void) 


/♦ ウィント*ウボインタ 
/* アクティブフラク • 


windowPtr = NULL； 
activeFlafi = FALSE； 
drawing = FALSE； 
eventMask = EVEhTI>IASK； /# イベントマスク 
errorCode = 0; /♦ エラー ■コ—ド 

endFlag = FALSE； ft 糸冬了フラグ 

dy = RASTER； 
visibleFlag = FALSE； 

TSSeLAborMendPrcc, NULL); /* アボート処理 JM ) 数を拉定する 


if (LOWWORD(SXVerO) < 
errorCode =1; 
return FALSE; 


V 

*/ 

拿 / 

V 

V 


*/ 


SXVER) l /* SX システムのバージ 3 ンを取淋する本 / 
/»バージョンが古い */ 

/* 短したので FALSE を返す ♦/ 


dataJkil = MhtChHdlNew( 1000); 


if (icreateWindow()) { 
errorCode = 2； 
return FALSE; 


/* ウインドウを作成する 本/ 

/* 作成できなかった V 

/* 失敗した ので FALSER 返す */ 


RecovSize() ； 
return TRUE; 


/* 成^したので TRUE を返す 


/尊本*尊本拿聿享專蕈本本拿拿*♦尊尊本拿本專挛尊#本專拿本本專零皐拿本尊專拿拿專拿拿拿拿拿蓴本本專寒專本專專專拿象♦零本本拿搴尊本拿拿拿專尊家拿專蓴挛拿韋本 

寧 createWindow() : ウインドウ乍成 

拿 M 拿 MM 窣 tMMM 拿;享》本本》拿本 M 本拿拿》拿本苹韋拿本隼“本 MMM 韋專本！:拿毒本專拿拿搴尊韋 


庚り饞: 

*/ 

BOOLEAN 

createWindow(void 


: TRUE : 作舰功 
= false ： 作成失敗（終了） 


int paramFlags; 

/* パラメータの有無 

拿/ 

Rect rc; 



Task task； 

/* タスク管理テーフ•ル 

*/ 

static Rect winSize = ( 0, 

0, W1N_H, WIN_V J； /% ウィンドウサイズ*/ 

TSGetTdb(«ctask f TSJDWN); 

/* タスク管理テーブルを取得する 

*/ 

paramFlags = TSTakeParam( 

/* コマンドラインを解折する 

*/ 

task.convnand, 

/* コマンドライン 

V 

ire, 

/* 指定されたウィンドウ位！！ 

V 

NULL , 

0, 

NULL, 

/* *»冬文字111を_しない 
/* アドレステーフ'ルを保存しない 

*/ 

*/ 

/« アドレステーフルを m 在しない 

*/ 

NULL)； 

/* ボインタを嫌保しない 

V 


if ( ! (paramFlags & I) } 


/* ウインドウ位!#の^走があるか？*/ 


/* ない場合、システムからウインドウの左上座標を取埘する*/ 
rc = wxnSize; 

GMSlideRect(&rc, TSGetWindowPos())； 
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windowPtr : WM 0 pen ( 
NULL, 

&rc, 

WINTITLE , 

FALSE, 

WI STD 2 くく 4, 
WM POREM 3 ST , 

trGe , 

TSGetTD ⑴； 

if (windowPtr =- NULL) 
return FALSE; 

return TRUE; 


/* ウインドウをオーブンする ♦/ 

/* ウインドウポインタを it 保する*/ 

/* ウインドウの表示位霞 */ 

/* ウインドウタイトル */ 

/* オーブン時に描画しない */ 

/* タイトルの広い樣準ウインドウ*/ 

/* 一番前に表示する ♦/ 

n クローズボタンを使用する 本/ 

/* 自分の,タスク id */ 


/本失敗したので false を返す */ 

成 ; 力したので miE を返す */ 


/♦ 寧*聿客專尊本春本本尊本拿$本辜拿本本♦窣本拿本專尊本搴聿尊！;靠本專本本拿拿本聿窣本 II 尊穿拿！;本尊窣聿尊零尊本辜拿拿蓽家蓽拿本拿事窣蓴事本拿事毒窖尊拿拿 

» msLDownEventU :マウス左ボタンダウンイベント処理 

本本寧“"本 M 本本象本專拿本“本拿袁本“本拿本尊本:！專拿本 M 本本本拿 MM 拿挛尊零本本念本本本本 M 尊家本本 t 零本尊“：|本拿 M 專專審 M 專 

« m ： 

♦ウィンドウ上でマウスの左ボタンが押された船の処理を行う， 

* この処理でクローズボタンによる終了、ウインドウの了能となります。 

v 

void 

maLDownEvent(void ) 


xnt partCode; 
Window *wTemp； 


/* ウインドウのパートコ'—ド 本 / 

/* テンポラリウインドウボイン々*/ 


/* イベントが自分のウインドウか？*/ 

if 1 event.ev.whom.win == windowPtr) { 

/* ウィンドウがインアクティブで、 OPT.1 キーが押されてないか？ 事/ 
if (lactiveFlag 4& !(event.ev.how k KS_OPTl)){ 

/* ウィンドウをアクティブにする V 
WMSelect(windowPtr)； 

/* ポタンが押された堪所のバートコードを取得する*/ 
partCode = WMFi nd (event. ev. where. x_y, ; 

/» タイトルバー以外か、左ボタンが踱されたふ？ V 
if (partCode != W_1NDRAG || !EMLStill()) 
return； 

) 

/* マウスのボタンが押されている間.ウィンドウの各種処 S をシス 
<テムに任せて、ボタンが離された場所のバートコードを取得する 
V 

partCode = SXCailWindN{windowPtr, &ovent)； 
if (partCode == W INCIX>SE) /* クローズボタン か？ */ 

endFlag =^TRUE； /* 終了フラグをセットする */ 


void 

idleEvent(void ) 

( 

Hit ret, sp; 

if(drawing == FALSE) return； 

/* スーパバイザモー•卜 MG-RAM に fi 接 書き込む ため）*/ 
sp = SUPER( 0 ) ； 

/* ローデイングのメインループ*/ 

ret = picsliceLoad( &psi , (unsigned short*)(OxC 00000 +y*1024), dv ); 
y += dy; 

switch ( ret )( 
case PICSLICE_NORMAL： 
break; 

case PICS し ICE TERMINATE： 
case PICSLICE_EREAD: 
case PICSLICE_BOVERFL0W : 

ハ谢台末" 

卜 f > lPtrDiapose< psi.fUebut’）； 
hMPLrDispoae( pai.clminbuf )； 

TSCIose(psi.filehandle); 
drawing = KALSE； 
drawGraph(); 
break； 


/* ユーザモード本/ 
SUPERl sp )； 


/ 拿寧》袁窣拿本拿 《 拿本：！拿拿尊零拿 I 本 t 本拿零蓴翕拿謇拿本拿 t 尊**意專專零 M 聿零拿拿本尊拿# M 窣聿 I 窣專拿拿專*拿拿拿尊拿* ♦拿*拿尊蓴本搴 》** 

* keyL)ownEvent( J :キーダウンイベント処理 

拿本零本本拿本拿** t 專尊本本本本車本拿*拿*專專拿拿拿本本*拿拿皋零本專本尊事象袁享本寒拿靠零本拿本事蓴本本尊：！本本;！蓽本專拿拿尊本本拿拿本尊拿拿本拿本事 

* 注釈： opt.i+ ， q • キーでの終了を行う。 

void 

kcyDownEvent(void ) 


int shortcut; 


シヨートカツトキー 


if (event.ev.how & (KS OPri | KS XF2)) ( /* OPT.1 キーが押されたか？ 

I 、 キー入力した文李を大文字に函捵する*/ 
shortcut = toupper((int) event.ev.whom.key.ascii); 
if (shortcut == *Q') /專柊了 か？ 本/ 

endFlag = TRUE； /« 終了 フラグを セツ トする */ 

1 


/韋 t | 家本本本拿窣拿拿挛尊本本«$本本拿拿本本本專專蓽$«尊本本掌專本！;拿尊拿！:本本專蓴本專專本拿拿：！尊尊專零）本本本事本事蓴本享拿拿靠尊拿聿尊蓴本本）尊, 

» update£vent() : アップデート処理 

尊本專專拿本$本尊拿拿尊享拿拿拿拿拿拿本本拿拿本尊拿尊||本尊家尊專拿本幕4本事）*葛靠拿尊專本尊拿拿搴尊拿窣1寡尊事拿拿專拿拿窣尊尊本黍專尊尊拿♦攀蓴拿拿 

» 注釈: 


アップデ， 

この処理ュ 
* イペント< 

*/ 
void 

updatel •: vent (void 


デート舰 
里を行わな I 
卜 


としてウインドウ内を描_する • 

いと、自分より下のウィンドウのアップデートやアイドル 
<できなくなります。 


/* イベントが自分のウィンドウか？ V 

if (event.ev.whom.win == windowPtr) { 

WMUpdate<windowPtr>; /* アップデートを閲始する 本/ 


の時期の食当たりには本当に気をつけましょう（当たった人談)。 


藤田康一 (23) 静岡 m 







< axpics.h: SX-PicSlioe For SX-WIJ^DOW 用ヘッダファイル 

拿 11 搴蓽尊毒尊粵拿 I 本拿尊寒審拿辜零 t 專專$拿零尊專隼拿; t 專ネ拿黍$#尊蓐#專尊 $ 本 I 拿拿黍拿事$家拿尊|$毒 I 拿蓴本拿專拿 g 拿事專尊黎蓴尊摹搴 |$ 搴蓴尊 
« 

拿定数定義 
♦/ 

/t ウインドウタイトル */ 

fdefine WINTITLE ( し USCII) , *V013SX-PICSlice ,# ) 

/* ウインドウサイズ V 
♦define WIN H 
tdefine WIN_V 

fdefine TSI2E H 
Idefine TS1ZE V 
書 define UIEICHT 
F_READ 


♦define I 

/* イベントマスク V 
fdefine EVHNTMASK (EM^MSLDOWN l 
: I 1) 

/ 拿 W1 マスク拿 / 

•define ATrRMASK 


200 

/* ウインドウ _ 

拿 / 

30 

/* ウイント • ウ*さ 

尊 / 

80 

/• テキストの表示行 » 

t/ 

10 



12 

/« テキストの改ドット ）*/ 


EMJiEYDOWN I E> し UPDATE I EM^ACTIVATE I EMJSYSTEM1 I EM_SYS 


PS^SYSTEM | TS 一 VOLID I 


/« メッセージの送僧に用いる ID ナンバー 
パ〇〜 127 までと 兑败は システムが 使用する 
參 define SX^BASIC SEND 258 


拿 WffiCT 口トタイプ 

尊 / 

/象 sx.c ♦/ 

BOOLEAN ini t{void )； 

BOOLEAN createWindowlvoid )； 
void msU)ownEvent(void ); 
void idle£vent(void ); 
void keyDownHvent(void )； 
void updateEvent(void ); 
void dravXjra[ii(void ); 
void activateEvent{void ); 
void BystemEvent(void )； 
void SaveSize(void )； 
void RecovSize(void ); 
void dropIcon(void )； 
void showErrDialog(void )； 
void eodProc(int )； 

BOOLEAN loadFile<char 拿 >; 
void SendNeB{int, char t 9 … 


TS^SUBDIR | 

♦/ 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 
】6 

17 

18 

19 

20 
HBM2 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 
A2 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 


289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 


drav ^ raphU ; /* ウインドウ内部を描画する 

WMUpdtOver ( windowPtr ) ； /* アツブデートを終了する 


*/ 

V 


/拿象拿本專本♦本尊本本！;本謇本拿拿本本拿拿$本拿拿!::（零本本尊本拿拿本本本本本韋本拿！: t 本本本韋本本本本本本木專 I 本本拿本本零家本本;！本本:！本本本»本尊本本 

* drawGraphO ： ウインドウ内_細 

本《$*»拿拿專拿*拿拿**拿拿本本本拿專聿拿拿拿本本拿本本本本本本拿聿拿拿本專拿 t 本本本本拿本本言农本本本本♦拿本本本拿本拿拿拿專本拿拿拿本本 It 蓴窖本本 
*/ 

void 

drawGraph(void ) 

( 

/* カレントグラフは，すでに拉定されている*/ 

/* ペンモードをパックカラーにする*/ 

GMPenMode ( G _ B/\CK « 8 | G _ PSET ) ； 

C 3 k lFillRect (4 wirjdo « Ptr -> graph . rect ) ; /* ウインドウ内をクリアする V 
if ( dLrawing ) { 

char buff [ 100]; 

GMMove (0 x 00080008); 

aprintf { buff , " Xs を搭画中，， filename )； 

GMUrawStrZ ( buff )； 


/* 拿本本本拿**專本拿家 |«» 拿本：！零本本專本本本拿拿專尊隼事 I 專零零拿奉家本 》 象本本拿本本本拿本本拿隼專象本：本本集本本本拿象蓴蓴本本專窣本本本本本 

♦ activateEvent () : アクテイべ*-トイペント処理 

本本》*»♦♦本; UM 本本"本：》拿本本4本！:本本“♦本:♦本本本“#：專本本**尊"本本本“本本本“本拿"本本本拿*; I ；本"本；*本本倉本本本 

車注釈：アクティフ，、インアクティブによるアクティブフラク*の切り替えと、 

» イベントマスクの切り替えを行う， 

*/ 

void 

activateEvent(void ) 

/本イベントが自分のウィンドウか？*/ 

if ( event . ev . whom.win s = windowPtr ) { 

activeFlag = TRUE ； /* アクティブフラグをセツトする*/ 

/* アクティフ诃のイベントマスクをセットする*/ 
eventMask 1= EM _ KEYDOWN ； 

ト イベントが他のウィンドウで、自分がアクティフ , 状抵力、？ V 
} else if ( activeFlag ) { 

activeFlag = FALSE ； /* アクティブフラグをクリアする*/ 

/* インアクティフ110イベントマスクをセットする*/ 
eventMaBk (~ EM _ KE \ TX ) WN ) ； 

) 

) 

/尊本拿事:！本拿寧本拿本本本本本4本*拿本專本專本本本本*本本專本！: t 本本：||專本京*:本本本#本本本！;本本本本本本本專拿本專本本！:本本本*拿本本拿拿挛本挛 

* syatemEventi ) :システムイペント処理 

本拿 t 尊專拿拿本尊拿拿拿*本拿拿拿尊尊家專本本 M $ 辜拿事尊*窣 M 本象拿拿摹 t 本本蓴拿拿專拿靠本|本本本本專*象家本本本尊韋*本》«»尊拿本|尊家拿拿 

* 注釈：全ウィンドウのクローズ，全タスクの終了、ウィンドウのセレクトに 
本 対応した処理を行ゥ 0 



U スト S 


パイベントの棚は？ 

/<全ウインドウのクローズ 
/«全タスクの!冬了 
/* 終了フラグをセツトする 


本 / 

*/ 

*/ 

*/ 


/«ウインドウのセレクト 
W 1 Select ( windowPtr )； /* ウィンドウをアクティブにする V 
break ； 

/* ドラッグ終了 
/»イベントが自分のウインドウか？*/ 
if ( event . ev . whom.win == windowPtr ) 

dropIcon () ； /« アイコンのドロヅブ姐理を行う*/ 

break ； 


1 以卜3 


387: 

388: 

389: 

390： 

391: 

392: 

393: 

394: 

395: 

396： 

397: 

398: 

399: 

400： 

401: 


* ウィンドウの位籯はその！轰にシステム i ■き込む 本 

拿本本本拿!;專拿本專專拿攀專本本拿睿本：*;拿本本拿拿本本拿本本:！本拿事本靠本本拿本拿拿零本拿：!本本拿拿專本本 I 拿本尊/ 

void 

SaveSize(void ) 


Taak 


taskBuf ; 


TSGetTdb(attaskBuf f -1 )； 
sprintf ((char t )AttaakBuf .cocinand[ l] f 
dy, vi8ibleFlag f filename )； 
taakBuf,convnand{0 】： atrlen《（char 】 
TSSetTdbiitaskBuf, -1); 


/ 赛蓴本 | 家：|蓴拿;！專專: U 尊零；!:尊尊寒本 $ 拿尊本寒尊專 t 拿#專本本拿本本本拿拿零聿拿搴本本拿本 < 本本#本本拿 t 零 


* RecovSize () コマンドラインからファイル名を取り出す 本 

………本………………………拿本本…本…本本…專…本/ 

void 

RecovSize(void ) 

( 

Task taskBuf ; 

cnar 掌 p , 本 next ; 

fiiename [0] = 0; 

TSCSetTdb (& taakBuf f -1); 
next : (char >)&taskBuf . coninand [1 J ； 
while(next != NULL ) { 
p = next ； 

next = strchr(p , ， 9 ); 

if(next != NULL) 本 next++ = ，¥0，； 

if (傘 p ：：:，•》|| 本 p =：= ，/，> ( 

P ++； 

8witch( toupper(<pft))( 
case .F’： 

strcpy { filename , p )； 
break ; 
case 9 R f : 

Bscanf(p f “W 、 &dy); 
break ； 
case ’V ’： 

sacartf ( p , ”％ d ", ItvisibleFlag )； 
break ; 



♦ dropIcon () : アイコンのドロッフ ‘52® 

拿拿本專 t 本尊本零本 t 本尊拿拿本1拿本搴本本本拿零！:拿靠袭拿拿零事本本拿專本零: II 本尊拿拿蓴本拿 I 專本拿本本本專靠本專尊本本本本辜集本拿搴拿本尊 It 事 I 本寧 

V 

void 

dropicon(void ) 

{ 

int errCode , len ； 

Rect rc ； 

Drag < dragPtr ; / 專ドラッグポインタ 本/ 


# SX-PICS For SX-WINDOW 作成用のメイクファイル 
EXE = sxpics.x 

C SW s -O -c -fomit-frame-pointer -fstrength-reduce -Wall 
C OBJS = sx.o picslice^o 

C 二 LIBS : sxlib.l clib*l doslib-1 gnulib.i floatfnc.l 
C H = sxpics.h 

%.o:: X.o S(CJ\) 

gcc $(C 一 SW> $< 

$(EXE)： $(C 一 OBJS) 

lk -1-O $(EXE) $" S(C^LIBS) 


02- s o4: o506-07 o8 0910 n 12131415161718192e2122232425262728293031 32 333435363738 39 40414243 44 45 
4444444444444444444 J- 4444444444444 -4444444444-4 


►マリリオンの「ブレイヴ」という CD を買いました。記惊を失った10代の少女のことをテ 
ーマにした大叙情詩です。お勧めです0今年はプログレッシブロックがブレイクしますよ。 

林哲司 （17) 栃木県 
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Pukushima Shota 福嶋章太 


ど5もいまひとつ活躍の場がない SX - WINDOW でのグラフィック画面。 
どろせなら，ここで最大限に「無駄邏い」をしてみましよう。 SX デスクトッ 
プの背景をアニメーシヨンさせます。 


SX - WINDOW におけるグラフィック 
VRAM の位置づけは実にあいまいです。16 
色と6万色という2種類のモードがあり 
(256 色モードというのも内部的にはあるよ 
うだ)，多くのグラフィック使用ソフトは， 
そのどちらかのモードでしか動作しません。 
しかもその2種類のモードを切り換えるに 
は，再起動という時間のかかる動作を必要 
とします（ご〈一部のユーザーは再起動す 
ることなく，モード切り換えをしているら 
しい力す）。このような事情から， SX-WIND 
0 W におけるグラフィック VRAM とは， 
単なるおまけ程度にしか考えられていない 
のが現状です。 

そこで，「もっとグラフィックを有効に活 
用する方法を考えよう」という方向に普通 
は話が進みそうなのですが，ここではまっ 
たく逆の方向に話を進めてしまいます。要 
するに，「どうせおまけなら，とことん無駄 
遣いをしよう」てな感じで進めていきます 
(究極の無駄遣い=有効活用なのかもしれ 
ませんが)。 

無駄遣し渡 

究極の無駄遣いを目指すために，まずは 
無駄遣いの実例を挙げてみましょう。 

実例 1) 普段は使用していないが，ぼ〜っ 
としていると魚が5永ぎはじめる。 

この例はグラフィックのみならずスプラ 
イトまで使用しているという点でなかなか 
の無駄遣い度ですが，ぼ〜*っとしていると 
きにしか使用されないのがいまいちです。 

無駄遣い度3 

実例 2) グラフィックウィンドウを開き， 
CG ビジョン. X で動画を再生し続ける。 

高速な マシンを 使用したとしても，あま 
りサイ ズの大きいアニメーシヨンはできな 
いでしよう。 VRAM の一部しか活用してい 
ないのが難点です。 

無駄遣い度5 


実例 3) デスクトップの背景（壁紙ともい 
う）にしている。 

読者からの質問のはがきもたくさんきて 
いるという，ブロンドのお姉さんのことで 
す。なかなかの無駄遣い度といえます。 

無駄遣い度7 

実例 4) デスクトップの背景にして，一定 
間隔で自動書き換えをしている。 

実例 3) の発展型です。これなら鮑きるこ 
とも少なく，ほぼ究極の無駄遣いといえま 
す。 

無馬太遣い度9 

::' 究極の《■い 

では上の実例をもとに，究極の無駄遣い 
を目指していきましょう。 

まず，背景にするというのはまずまずの 
無 tk 遣い度のようです（実例3)。さらに， 
ずっと同じ絵では飽きてしまいますので， 
一定間隔で書き換えます（実例4)。しか 
し，これでは無駄遣い度9止まりです。 

そこで考えられるの力す，背景を動かすア 
ニメーションです（実例2+ 3)。しかし， 
単純に書き換えで行おうとしても，マシン 
のスピードが追いつきません。やはり，ア 
ニメーシ ョンは 無理なのでしようか。 

そんなことはありません。たとえ書き換 
えをまったくしなくとも，アニメーション 
は可能なのです。 

というわけで，ちょっと強引ですが，背 
景にしたグラフ ィ ックをアニメーションさ 
せるという方向で究極の無駄遣いを目指し 
ましょう。 

どのよ5に動かすか 

グラフィック VRAM を直接書き換える 
ことなくアニメーションを行うには， 2通 
りの方法があります0パレットチェンジと 
ハードウエアスクロールです。このうちパ 


レットチェンジはなかなか有効な手なので 
すが，元になるデータを用意するのが難し 
いので，今回はハードウェアスクロールの 
みを使用します（パレットチェンジは各自 
の自由研究ということにしてしまいましょ 
ぅ）。 

ハー ドウ エ アスク ロー ルに よ る アニメー 
ションを行うには，まずグラフィック 
VRAM を何分割かして，そこにコマデータ 
をすベて並べる必要があります（書き換え 
ないのだから当たり前)。 

図1を見て〈ださい。この場合グラフィ 
ック を縦横それぞれ8分割している ので， 
全体で64 コマの データを並べることがで き 
ます。これを，1番から64番までが順番に 

表示されるように ハー ドウ ェアスクロール 
することによって アニメーションさせる わ 
けです。 

しかし，ここで問題があります。図1で 
1番のコマ データの 場所に1番から64番の 
コマを順番に表示した場合，はじめに2番 
のコマ データ が表示されて いる 場所には表 
1で示すような順番でコマが表示されてし 
まいます。同様にはじめに1番以外のコマ 
が表示されている場所では思ったとおりの 
順番 （1 から64まで順番に）では表示され 
図1データの並べ方その1 
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ません。これでは画面のひと隅でのみちゃ 
んとした動画が行われているにすぎません。 

そこで，すべての場所で同じ順番にコマ 
を表示させるように，工夫してやる必要が 
あります。それが図2と，その拡大図の図 
3です。なぜこれで都合よく順番に表示さ 
れるようになるかは，各自考えてもらうと 
して，とにかくこれで，背景をアニメーシ 
ョンさせるための基本的な考え方はまとま 
りました（究極の無駄遣いに一歩近づいた 
というわけです）。 

壁紙動画 .R 

では，実際背景にグラフィックを表示さ 
せて，それをアニメーションさせてみまし 

よ5 〇 

私が壁紙動画 . R というプログラムを用 
意したので，それを使います。 

まず，テキストの背景を透明にして，グ 
ラフィックを見えるようにしなければなり 
ません（フリーウェアでこの辺のことを一 
遍に行ってくれるものもありますが，ここ 
ではそのような便利ソフトを持っていない 
場合の話をします）。以下のように行ってく 
ださい。 

パターンエディタ. X を立ち上げます 0 

アイコンサイズを縦横ともに16に設定し 
ます。 

全体 （16 X 16) をマスク（いちばん左の 
パレット）で塗りつぶします0 

全選択をしてコピーします。 

コントロール パネルから背景設定を立ち 
上げます。 

先ほどコピーしたパターンをペーストし 
ます。 

すでにテキストの背景は透明になってい 
るはずですから，あとはそれを設定してし 
まいましよう。 

次に， アニメーション データとなる絵を 
表示させます。 

これは簡単，キャンバス. X を開いて絵を 
表示させ，迷わず実寸大モードです。もち 
ろん今月発表された SXPICS . X を使って 
もかまいません。 

さあこれで，背景にしたグラフィックを 
アニメーションさせる準備が整いました。 

あとは壁紙動画 . R を起動するだけです。 

壁紙動画 .r - S 8,64 - A 128 

背景がアニメーションして見えれば成功 
です。 

コマデータの配置をいろいろ変えること 
によって，少しずつ違う見え方がしますの 
で，各自試してみてください。 


壁紙動画 _ R 起動スイッチ 

-Mn 

動画の再生と停止を設定します 。 n = 0 で 
再生， n = l で停止，また n =— 1でトグル動 
作をします。 

- HxO.yO 

グラフイックの初期ホーム座標を設定し 
ます 0 xO ， yO にホーム座標を^■定します。 

- Sxl.yl 

1 フレーム ごとの スクロール 値を設定し 
ます。 xl ， yl に移動量を指定します。 

-Am 

動画速度を設定します。 m はウェイト値 
で m = 0 で最速 ， m = 255で停止です。 

-Ko 

スタート画面に記憶される場合の動作を 
設定します。〇 = 0で再起動する，〇=1で再 
起動しない，ま た〇=-1で トグル動作をし 
ます。 

-R 

タスクを終了します。 

-Dcommandline 

commandline をそのまま実行します。こ 
のスイッチは最後に指定してください。 

プログラム解説 

このプログラムで重要なのは，垂直同期 
割り込みによるグラフイックの スクロール 
ルーチンと， SX コール $ a 412 e 番（テキス 
卜，グラフィック，両方のホーム座標を設 



定する コール） をフックし ている 部分です 
ので，その辺を中心に解説します。 

まず，初期化ルーチン （305 行〜）内で垂 
直同期割り込みの登録と， $ a 42 e のフック 
を行っています （343 〜359行)。 

フック処理は複数の コールを 同時にフッ 
クできるような構造になっています（壁紙 
動画 . R ではひとつしかフックしていませ 
んが）。フックべクタ数 （27 行）というラべ 
ルで フックするべクタ数を指定して，その 
数だけ コール 番号をフックベクタ テーブル 
(919 行）に新しい処理アドレスを新べクタ 
ルーチンテーブル （923 行）に羅列します。 

終了処理 （369 行〜）では，登録してある 
垂直同期割り込みの解除とフックべクタを 
元に戻す処理をしています （398 〜403行)。 

終了処理に入る前にひとつ注意しなけれ 
ばならないことがあります。コールべクタ 
をフックするプログラム特有のこと*なので 
す力す，自分でフックしたコールべクタがさ 
らにほかのプログラムによつて再フックさ 
れている場合，終了処理を行ってはいけな 


表1並べ方その1でのコマのよ5す 


はじめに表示されるコマ 

表示されるコマの順番 

1 

1， 

2, 

3, 

4, 

5, 

6, 

7, 

8, 

9, 

10, 

II , 

12, 

13, 

14, 

15, 

16，〜 

2 

2’ 

3, 

4, 

5, 

6, 

7, 

8, 

1, 

10, 

M , 

12, 

13, 

14, 

15, 

16, 

9，〜 

3 

3, 

4, 

5, 

6, 

7, 

8, 

1, 

2, 

II , 

12, 

13, 

14, 

15, 

16, 

9, 

10,〜 

4 

4, 

5, 

6, 

7, 

8, 

1, 

2, 

3, 

12, 

13, 

14, 

15, 

16, 

9, 

10, 

M , 〜 
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青い ポールが 飛びまわる 


いという決まりがあります。この再フック 
されているかをチェックしているのがフッ 
クベクタ比較ルーチン （709 行から）です0 

垂直同期割り込みルーチン （887 行から） 
と，新 a 42 e (861 行から)が実際の処理内容 
です。 

垂直同期割り込みルーチンでは，一定周 
期ごとにグラフィックのホーム座標をテキ 
ストのホーム座標からの相対座標で設定し 
ています。そして，そのテキストとグラフ 
ィックのホーム座標の違いを保つために， 
新 a 42 e ではいったんフック前のルーチン 
を呼び出したあと，新たにグラフィックの 
ホーム座標を設定し直しています0 


さらにひと工夫，壁動玉々.闩 

テキストの背景を透明にするところまで 
同じで，そのあと壁動玉々 .R (へきどうた 
またまと読む）を起動してみてください。 

原理は同じです。ハードウェアス クロー 
ルし かしてません 0 まあ，ハードウェアス 
クロール のみでも，工夫次第でこんなこと 
もできるという例です。 

それと， スクロール 値がランダムですの 
で立ち上げるたびに違ったアニメーション 
をします（計算上65536種類あるはずで 
す)。 

プログラムの 中身は，かなり姑息な処理 
をしていますので解説は省略します。 

チャイルドで壁紙動画 . R を起動したあ 
と，さらに壁紙動画 . R のチャイルドで自分 
自身を呼び出させる形で常駐します。 
•実行ファイルの作り方 
作り方は壁紙動画. R ， 壁動玉々 . R とも同 
じで， 

HAS 〜 .S 
HLK 〜 .0 
CV 〜.X 

で，作ることができます。 

リスト1壁紙動 if.s 


•壁紙動画 . R 用データの作り方 

作り方といっても，私は大部分を手作業 
で行っているので，たいしたことはしてい 
ません。 

まず ， DoGA PIC などのアニメーション 
データを用意し，それを1枚ずつ MATIER 
付属の ZOOM . X で 64 X 64 に縮小して PIC . 
R で セーブし ます（ちょっとしたパ、ツチフ 
アイルを組むといいかもしれません ）0 

それが64枚できたら， MATIER を立ち上 
げ，まずは図1のように コマデータを すべ 
て表示させます。その後，矩形 スクロール 
を使って図2のように8ドットずつずらし 
たらできあがりです。 

最後に 

さてどうでしたでしょうか，究極の無駄 
遣いといえるでしょうか？まあ，その辺 
の判断はおまかせするとします。 

本来ならばもっと有効に活用されるべき 
グラフィックをこのような形でしか活用で 
きないというのは，少し悲しい気もします 
が，そこはまあ「細かいことは考えず，面 
白けりゃなんでもいいじゃん」てな感じで 
どんどん無 tk 遣いしてしまいましよう。 


グラフイツクで壁核を動かそう， 
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• text 


doacall.mac 
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SXKITVSXCALL.MAC 
SXKITVSXCALL.H 


SX^BASICJ 


し SEND 


equ 


零專尊拿拿尊攀尊拿容 st 尊 $ t 零蓴 

拿 ワーク定義 

フックべクタ数 equ 

スタックサイズ equ 

.offset 0 

コードを共するタスクの ID: 

コマンドラインのアドレス： 

0W のアドレス： 

議化ヘッダ： 

イベントレコード： 

イベントマスク： 

スイッチ K の M: 

_ ホーム： 

鈾 «8 スクロール •• 

ウェイトカウンタ： 

ウェイト滷： 

ストップフラグ： 

スイッチ D フラグ： 

腳ファイル名： 

福两コマンドライン： 

起動フラグ： 

ベクタ iHill: 

刪ヒテイル： 


•da• I 1 

•ds.b TsEvnt 
•ds«w 1 
.ds.w 1 
•da.b Point 
.da.b Point 
.ds•w 1 
•ds.w 1 
.ds.w 1 
•ds.w 1 
•da.b 96 
.ds.b 256 
.ds.w 1 

• ds. I フックべクタ R 

• ds.b スタックサ i 


ワークエリアサイズ： 

.text 
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モジュール ヘッダ： 

モジュールタイプ equ 'OBJB 1 

モジュールサイズ equ モジュールテイル-モジュールヘッダ 

スタートオフセット equ ブログラムスタート - モジュ_ルヘッダ 

コモンエリアサイズ equ 0 

• dc.l モジュールタイブ 
•dc.l モジュールサイズ 

• dc, L スタートオフセット 

• dc.l ワークエリアサイズ 
.dc.l コモンエリアサイズ 


動失敗による終了 san 


M 窣$$本 I 尊本拿$零傘恭 tt I 

コマンドラインスタート： 

DOS _EXIT 

拿拿拿 titt 拿毒拿專專辠拿$黍零 tit 拿拿$«$尊 s 拿 

ブログラムスタート： 

inovea • 1 al,a5 

iaove.1a2, コマンドラインのアドレス （ a5J 
move .1a3, 職のアドレス （ a5> 
move.w dl, コードを共有するタスクの iD<aS> 
tat•w dO 

bnii 失敗による Mf 了 saa 

bar _ 匕チン 
bni 起動失敗による W 
メインルーブ： 

pea イペントレコード （ a5> 

move.w イペントマスク （ a5) ， - (ap) 

SX 一 TSEventAvail 

addq•i #6, 8p 
bmi イベント取得エラー 

lea イベントジャンブテーブル （ pc)，al 

move.w イベントレコード ♦ tnWhat (a5) f d0 
and•w 導拿 0OOf,d0 
add.w dOfdO 
move.w $00(al f d0,w),d0 
jar $00(al f d0.w) 

bra メインメ ブ 

イベント取 W エラー： 

leu ワークエリアサイズ （ a5>,sp 

bra メインブ 

イベントジャンプテーブル： 

• dc.w アイドルイベントノトチン•イベントジャンブテーブル 

tlc.w レフトダウンイベント ; レーチン - イベントジャンブテ_フワレ 

dc • w レフトアツブイベントルーチン-イベントジャンブテーブル 

dc.w ライトダウンイベントルーチン-イベントジャンブテーフル 

dc • w ライトアツブイベントルーチン - イペントジャンプテーブル 

do.w キーダウンイベントルーチン-イベントジャンブテーブル 

- - • … • トジャンフ•テーブル 

一•ブル 


dc. w 
dc. w 
dc.w 
dc. w 
dc.w 
dc.w 
dc. w 
dc.w 
dc. w 


キーアツフ • イベントルーチン - イペントジャンフ • テーフ•ル 
アツプデートイペントチン-イペントジャンブテープ 
ダミーイペントチン-イペントジヤンブテーブル 
アクテイペートイベントチン-イベントジャンプテーブル 


ダミーイベントルーチ 
ダミーイベント ルー チ , 


ン-イペントジャンブテープ 
ン-イベントジャンプテープ 
ステム 1 イベント ; チン-イベントジャンブテーブル 
ステム 2 イベントルーチン-イベントジャンプテーブル 


ダミーイペントチン-イペントジャンプテーブル 
ダミーイペントルーチン-イペントジャンプテープル 
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アイドルイペントルーチン： 

レフトダウンイベントルーチン： 
レフトアツブイベント /P- チン： 
ライトダウンイベントルーチン： 
ライトアツブイベントルーチン： 
キーダウンイベント ^- チン： 

キーアヅフ•イベントルーチン： 

アツブデートイペント ^- チン： 
アクテイペートイペントルーチン： 
ダミーイベントルーチン： 
rta 
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► EYECOM を買いに本屋へ行ったのですが，思わず Oh ! X を K ってしまいました。 
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I* 本本 I 拿本本拿本本拿本專拿才本本專拿本本本本象拿！ : 本表拿 ; ！拿本本拿本本專本:！本 

システム 1 イベントルーチン： 

システム 2 イベントルーチン： 

move.w イベントレコード +tnWhat2(a5) ,d0 
♦ENDTSK,dO 
システムイベント ENDTSK 
#SAVE,dO 
システムイベント SAVE 
^SX^BASIC SKND v dO 
SXBASIC イベント 
システムイベント柊了 


cmp • w 
beq 
cmp, w 
beq 
crop, w 
beq 
bra 

システムイベント ENDTSK: 

システムイベント ENDTSK01 : 

bsr フックぺクタ比較ルーチン 

beq イベントによる終了処理 

cmp.l “00000080 ，イベントレコード +tnWhon\2<a5) 

bne システムイベント ENDTSKG2 

pea 終了できないメッセージ （ pc;> 

tnove.w #l,-(sp) 

SX „TSErrDialouN 

addq .1 itG , sp 
システムイベント ENDTSK02 : 

br»i システムイペント好了 

システムイペント ENDTSK03 : 

move. i #$00000080 ,イベントレコード + LnWhom2<a5 ) 
bra システムイベント ENDTSK01 

終了できないメッセージ： 

.dc.b 1 ベクタフックが适 W していて t 冬了できません • 1 ,0 

.even 

システムイベント SAVE: 

bar コマンドライン設定 n ^- チン 

bra システムイペント終了 

システムイベント終了： 
rts 


$拿4拿聿拿聿拿#|#尊 

SXBASIC イベント： 
movea• 
movea. 
lea 
bsr 
beq 
lea 
bsr 
beq 
lea 
bsr 
beq 
lea 
bar 
beq 
lea 
bar 
beq 
lea 
bar 
beq 
lea 
bsr 
beq 
lea 


本拿 M 本 ： I $ 本參容拿本本 I 

イベントレコード +tnWhom<a5>，al 
Ul)，al 

メッセージ QUIT<pc) ,a0 
文字列比較 ; h チン 
システムイベント ENDTSK03 


メッセージ END < pc し 
‘… R ; トチン 


aO 


文神 J 膽卜 

システムイベント ENDTSK03 
メッセージ WAITMdcO f a0 
文字列此較ルーチン 
SXBASIC 二 VAIT イベント 
メッセージ HOME (pc) 

文字列比較;トチン 
SXBASIC_HOME イベント 
メッ セージ SCROLL (pc) t a0 
文字列*«ブレーチン 
SXBASICJCBOLL イペント 
メジ セージ STOP(pc},aC 
文字 ^ 比較;レーチン 
SXBASIC_STOP イベント 
メッセージ MOVE<pc> 

文字列比較;トチン 
SXBASIC MOVE イベント 
メッセージ VERSION < pc >• 

bsr 
beq 
lea 
bsr 
beq 
bra 

メッセージ QUIT: 

• dc.b 

メッセージ END: 

• dc.b 

メッセージ WAIT: 

.do.b 

メッセージ HOME: 

• dc.b 
メッセージ SCROLL: 

• dc.b 

メッセージ STOP: 

.dc.b 

メッセージ MOVE; 

.dc.b 

メ •ンセージ VERSION: 

.dc«b 

メッセージ STARTUP: 

• dc.b 
.even 

SXBASIC jAIT イベント： 

tat.b (ai) 

beq SXBASIC 二 WAIT イベント終了 
pea (al) 

SX $a3df 

addq•1 #4,sp 

not•b dO 

aove.b d0 • ウェイト (a5 ) 
SXBASIC_WAIT イベント W 了： 

bra システムイベント終了 

SXBASIC HOME イベント： 

<al) 

SXBASIC HOME イベント終了 
(al) 

)a3df 
#4 ,sp 

d0 , 麵ホ ーム 
(a0) 

SXBASIC HOME イベント終了 
Ua0) 

$a3df 


文字トチン 
SXBASIC_VERSION イベント 
メッセージ Startup < pc し a 0 
文字列 比較 ルーチン 
SXBASIC_STARTUP イベント 
システムイベント終了 

•QUIT* ,0 
， END， ，0 • 

•WAIT， ，0 
•HOME* ,0 
1 SCROLL*,0 
>STOP，，0 
^OVE* ,0 


•STARTUP*,0 


tst.b 
beq 
pea 
SX 

addq•1 
move.w 
tat.b 
beq 
pea 
SX 

addq•1 
move«w 
SXBASIC_HOME イペント終了 
clr. X -(sp) 
009 ^SUPER 
move.1 dO,(sp) 
bsr 
DOS 
addq 
bra 

SXBASIC 胃 SCROLL イベント： 
tst.b (al) 
beq 
pea 


•麵ホ _A+ptY(a5> 


ホームセツト 
SUPER 
# I isp 

システムイベント柊了 


SX 

addq.1 

move.w 

tst.b 

beq 

pea 

SX 

addq«1 
move.w 


SXBASIC SCROLL イベント終了 
(al) 

$a3df 

,sp 

d0, _ スク〇 — ル +ptX(a5 > 
(a0) 

SXBASIC SCROU • イベント t 冬了 
l(a0) 

Sa3df 
#4 ,sp 

ci0,_ スクロール +ptY<a5> 


bra システムイベント轩了 

SXBASIC_STOP イペンド 

move.w #1 ，ストップフラグ 
bra システムイベント終了 

SXBASIC_MOVE イベント： 

clr.w ストップフラグ U5) 
bra システムイベント終了 

SXBASIC VERSION イベント： 

bsr ilfg 柑手の I D 取得ルーチン 

clr.l -(sp) 
move.w #1,-(sp) 
move.w dO # (sp) 

pea SXBASIC 一 VERS IONiSfg メ ツセージ （ pc) 

movea•1 ap 9 a0 

bsr SXBASIC メッセージ送 f| ルーチン 
lea 12( sp),sp 

bra システムイベント終了 

SXBASIC_VERSION 送 fg メッセージ： 

.dc.b ’SWJWI VER.1.O0 , ,O 
.even 

SXBASICLSTARTUP イベント： 
tat.b (al) 

beq SXBASIC_STARTUP イベント終了 
a6,#-.task 
ITS 一 OWN, - （ ap> 

-task(a6) 

一 TSGetTdb 

#6,sp 


link 
move.w 
pea 
SX 

addq.1 
pea 
SX 

addq.1 
tst •1 
bpl 

move.b 

eor.b -•,— 

SXBASIC_STARTUP イベント 01: 
and.b #1 # d0 


$a3df 

#4 ,Bp 

did 

SXBASIC STARTUP イベント (H 
-ta8k+$ld5<a6),d0 
#l f d0 


and.b 
or.b 
move.w 
pea 
SX 

addq.1 
unlk 


^$fe,-taskf$ld5(a6) 
d0 t -taBk-f$ld5(a6) 
#TS 一 OWN, —Bp> 
-tasktaG) 

_TSSetTdb 
#6,ap 
a6 


SXBASIC_STARTUP ィベント玲了： 

bra システムイベント終了 

t 拿本拿搴客拿拿;！拿拿搴客拿本拿 f 拿本拿本拿恭袁拿$本本集拿本$尊寡本尊 S |$ 

初期 f レレ - チン： 

保存レジスタ reg 
move®. 1 
lea 
moveq 
move.w 

ワーククリアブ： 
move.w 
dbra 
SX 


cmp. w 
bcs 


move♦w 
move.1 
move.w 
move.w 
clr.l 
clr* 1 
move.1 
SX 
lea 
bmi 

movea.1 
pea 

movea.1 

bsr 

SX 

addq.1 
tat. w 
bne 
tst *w 
bne 
lea 

move•1 
move.w 
lea 
lea 

move.1 
lea 


moveq 
ベクタフック ) h ブ： 
move.1 
add.l 
move.w 
SX 

addq•1 
move.1 
subq•1 
bne 
pea 
SX 

addq,1 
moveq 

mwjtij ： 

roovom. J 
rt« 

議 ftx ラー： 

moveq 

bra 


拿拿拿拿拿拿 I 尊拿 4 蓴享拿拿本尊蓴本豕拿尊寒 

スイッチ R 指定による終了 

moveq #0, d2 

move•w 
beq 


dl-d7/al~a5 
保存レジスタ， - Up} 

刪匕ヘッダ U5>,a0 

#$00, d0 

妻（初期 f 匕テイル - 初期 ( ヒヘッダ " 2-1,dl 

dC # (a0)^ 

dl , ワーククリアルーズ 

„SXVer 

#$010b,d0 

初期 f 匕ェラー 

a0 ,d0 

#$0l0b,d0 

刪 Lx ラー 

イベントマスク （ a5) 

#$0010 一 0080，蝴スクロール U5> 
#$00ff ,ウェイトカウンタ 
#$0001 ,-(sp) 

-(sp) 

-<sp) 

コマンドラインのアドレス <a5),-(spj 

— TSTakePararo 

14 (sp),sp 

初期 fm 了 

a0,a2 

(a2) 

sp, a0 

コマンドライン解折ルーチン 
„MMDisposePtr 
,sp 

スイッチ Fi の 

スイッチ R 指定による終了処理 
コードを共するタスクの I D{a5 > 

二 追^による終了処理 
ワークエリアボインタ （ pc) ,a0 
&5, (a0) 

#$0 ⑼ 1• 起動フラグ （ a5> 

フックべクタテーブル < pc) ,al 
舫ベクタ / トチンテーブル （pc >, a2 
a2.dl 

ぺクタ退进 （ a5> ,a3 
赛フックべクタ数， d3 

(a2)+,-(sp) 
dl,(sp) 

(al)+,-(ap) 

一 SXSetVector 

#6,sp 

d0 t (a3}+ 

#l,d3 

ベクタフック ; 卜-ブ 

垂追同 JtWrtO 込み ^- チン （pc > 

—KXEnVJDISPST 
#4 ,sp 
#$OO,d0 

Up ) ♦，保存レジスタ 


#$ff f d0 
刪说了 


コードを共有するタスクの ID(a5) ,dG 
終了処理 tr / 
move.w d0 , -(sp) 
clr.w -{sp) 

move.w #$0001 ， - {sp) 
move »1 #$00000080 ， - (sp) 

clr.l -(sp) 

SX —TSPostEventTsk2 

lea 14(sp),sp 

二迫起動による妗了処理： 

moveq #$00 v d2 

bra 終了処 «« 了 

イベントによる終了処理： 

moveq #$00, d0 
娜失敗による i? 了獅： 

move. 1 d0 »d2 


►久しぶりに Oh ! X を買った。プログラムのテクニックて勝負する（て 
う X 68000 だけでしよう。他機種はマシンスペックに賴ってますから 
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387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 


396 

moveq 

# フックべクタ ft,d2 

527 

pea 

SX 

•taak(a6} 

397 

フックべクタブ : 


528 

—TSGetTdb 

398 

move . 1 

(a2)4 • ， - (sp) 

(al f -(sp) 

529 

addq«1 

#6 f ap 

399 

move.w 

530 

pea 

(al) 

4 00 

SX 

— SXSetVector 

531 

SX 

$a3df 

401 

addq.1 

#6,sp 

#l,d2 

532 

addq•1 

#4,sp 

402 

subq.l 

533 

tst • JL 

dO 

403 

bne 

フックべクタ tw ♦ ル_ブ 

534 

bpl 

コマンドライン解折 08 J32 

404 

SX 

$a42f 

535 

move.b 

-taskf$ld5(a6) f d0 

405 

move.1 

dO t -(B P ) 

536 

eor.b 

Ii t d0 

406 

SX 

$a42e 

537 

コマンドライン解析 08 一 02: 

407 

addq•1 

♦ 4,sp 

538 

and.b #1, d0 

408 

H7JHW7 ： 


539 

and.b 

#$fe t -taski$ld5(a6 

409 

move• I 

d2 v -(sp) 

540 

or. b 

d0 f -taaki$ld5(a6) 


420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 
•129 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 
•151 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

i . 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 
0 


tst. w 
beq 
pea 
SX 

addq.1 
lea 
clr.1 
lea 
lea 


jgft フラグ <a5> 

り込みルーチン （ pc> 
EXDeVDISPST 
#4,sp 

ワークエリアボインタ <pc) ,a0 
(ad) 

フックべクタテーブル （ pc) , a l 


SX 


一 TSExit 


拿寒拿本 St 隼毒 I 拿 $ 拿 t 4 $|f 

コマンドライン解析チン： 

氓(？レジスタ reg dl-d7/al-a5 

movem. I 保存レジスタ 》 -(ap> 
movea•1 aO,al 
roovea.1 $0000(a4) ,a2 
move•1(a2)+,d2 
コマン 1 、•ライン解析 01: 

subq.1 #1,d2 

bmi コマンドライン解 Wt 冬了 

roovea.I (a2)+,al 
(al) 9 dO 

コマンドライン解 WO1 

コマンドライン解析 02 
參 • 厂， dO 

コマンドライン解析 ff 


move.b 

beq 

cmpi,b 
beq 

cmpi.b 
bne 

コマンドライン解折 02: 

addq.l 
move.b 
and .b 
cmpi.b 
bne 

move•w 
bra 

コマンドライン解 


,d0 

コマンドライン解析 04 
a5,-(ap> 

コードを共有するタスクの I D(a5) 
コマンドライン解析〇 3 一 01 
ワークエリアボインタ <pc> ,d0 
コマンドライン解析 03 一 01 
d0 f a5 


#1 f al 
(al>+,dO 
#S5f,d0 

禮 . R ， t d 0 

コマンドライン解析 03 
#$0⑽ l • スイッチ R の 
コマンドライン _ff 

mpi .b 
bne 
move.1 
tst. w 
beq 

move•1 
beq 

movea.] 

コマンドライン解折 03 一 01 

pea (al) 

SX $a3df 

addq•1 94 f sp 

tat.1 d0 

bpl コマンドライン解析 03—02 

move.w ストソブフラグ U5) 
eor, w #1,d0 

コマンドライン解析 03-02: 

and.w #1,d0 

®ove.w d0 • ストツブフラグ （ a5 ) 
move.1 
bra 

コマンドライン解析 04: 

cmpi.b 
bne 

move•1 
tat. w 
beq 

move.1 
beq 

movea.1 

コマンドライン解析 04 一 01 

pea (al) 

SX $a3df 

addq,1 #-1 ,sp 

move 一一 


•ストツブフ 

p)+,a5 
e ンドライン !! 


コマンドライン解折 rr 

$ 9 H 9 t d0 
コマンドライン解析 
aa 9 -isp) 

コードを共有するタスクの ID<n5> 
コマンドライン解析 _ 〇 1 
ワークエリアポインタ （ pc} ,d0 
コマンドライン解析 一 01 
dO ,a5 


pea 

SX 


addq.1 
move.w 
move.1 
bra 

コマンドライン解析 05: 

cmpi•b 
bne 

nove•1 
tat • w 
beq 

move.1 
beq 

novea.1 
コマンドライン 


d0, ft ® ホーム +ptX (a5 > 
l(aO) 

$a3df 
♦ 4 ,sp 

⑽ • 動 jfi ホーム ♦ptYU5j 
(sp)t f a5 
コマンドライン解析 

#*S f ,d0 

コマンドライン解析 06 
a5 t -(sp) 

コードを共 !! するタスクの ID<aS> 
コマンドライン解析 05— 01 
ワークエリアポインタ < pc) • dG 
コマンドライン解析 05 一 01 
d0,a5 


pea 
SX 
addq.1 
move.w 
pea 
SX 


addq•1 
move.w 
move•1 
bra 

コマンドライン解折 06 
cnpi.b 
bne 

move•1 
tst. w 
beq 

move.1 
beq 

raovea.] 

コマンドライン解折 

pea (al) 

$a3df 

M,sp 


(al) 

$a3df 

#4 t sp 

， 動通 スクロール +ptX U5 > 
l(aO) 

$a3df 
讀 4，ap 

d0 • 動钃スクロ — い ptYU5> 

(sp)^,a5 

コマンドライン解析 ff 

参 ， A ， f d0 

コマンドライン解析 07 

QD»-(sp) 

コードを共有するタスクの ID<a5> 
コマンドライン解析〇 6_01 
ワークエリアポインタ <pc>,dO 
コマンドライン解析 01 
dO f a5 


adaq.I 
not .b 
move.b 
move.1 
bra 

コマンドライン解析 07: 

コマンドライン解拆⑽： 


dO 

dO • ウェイト ftgMU5) 
(sp)t r a5 
コ 7 ンドライン *? 折 ff 


518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 


541 

542 

543 

544 

545 
646 

547 

548 

549 

550 

551 

552 
653 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 
617 
616 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 


cmpi.b 

bne 

link 

move.w 

bne 

move.w 


$ 9 K' ,d0 

コマンドライン解析 09 

a6,#-2-task 

コードを共有するタスクの I D 《 a5 > • 
コマンドライン解析 
ITS OWN 9 d0 


コマンドライン解析 08 JH: 

move.w d0,-2-taek(a6) 
move.w -2-taak(a6),-(ap) 


move.w 

pea 

SX 

addq•1 

unlk 

bra 

コマント • ライン解析 OW 
cmpi.b 


-2-task(a6), - 
-task(a6) 
_TSSetTdb 
#6,sp 
a6 

3 マンドライン解析 ff 


(op) 


# f D f »d0 
bne 3 マンドライン解析 0a 

move.1 a5,-<sp) 

tat.w コードを共有するタスクの ID ta5j 

beq コマンドライン解析 09—01 

move.1* ワークエリアボ七ンタ （ pe> 9 d0 
beq コマンドライン 

movea. 1 dO v a5 
コマンドライン解析⑽一 01: 

move.w #1, スイッチ D フラグ <a5> 
pea 祖_ファイル名 <a5> 

pea (al) 

SX 一 SXStrCopy 

addq.l #B,ap 

lea MDH コマンドライン +i(a5 し a0 

move•1 a0 9 dl 
clr.b (o0) 

コマンドライン解析 09—02: 

subq.l 11,d2 

bmi コマンドライン解析 09J3 

raove.b # 9 *,(aO)♦ 

pea (aO) 

move.1(a2)f,-(sp) 

奶 —SXStrCopy 

#8,sp 

コマンドライン解析 09」)2 


addq•1 
bra 

コマンドライン解析 O9~03: 

move.1 a0 f dO 
suk.b dl,d0 
move.b 


pen 

pea 

move.w 

SX 

lea 

tat •1 

bmi 

link 

move•w 

move.w 

pea 

SX 

addq•1 
bset 
move.w 
pea 
SX 

addq.1 

clr.1 

clr.l 

move.w 

pea 

move.w 
SX 


コマンドライン （ a5> 

_ ファイル名 <a5> 

-Up) 

コマンドライン （ a5> 

_ ファイル名 <a5> 

#O<<8^0 f -Up) 

„TSFockB 
lfl{sp),sp 
dO 

コマントライン WWO 9.04 
u6,^-2-task-TsEvnt 
dO,-2-tosk-TaEvnt(aG) 

-2-task-TaEvnt(a6),-(sp) 
>tQBk-TBEvnt(a6) 

—TSGetTdb 
#6»sp 

ffO , -task^Sld5-TsEvnt(a6) 
-2-tQBk-TsEvnt(a6) ， - (sp) 
-ta8k-TsEvnt(a6) 

„TSSetTdb 
• 6，sp 

-TsEvnt-f tnWhom(a6) 
-TaEvntttnWhom2(a6) 
#STARTUP,-TsEvnt + t.nWhat2 (a6) 
-TaEvnt. (a6) 

-2-ta»k-TaEvnt(a6),-(sp) 

— TSSendMed 


addq,1 16,8 p 

uniU a6 
コマンドライン解析 09-04: 

move.1 (up } ♦，纛 5 
bra コマンドライン解析終了 
コマンドライン _n: 

コマンドライン解析 ff: 

bra コマンドライン解析 (H 

コマンドライン解析 « 了： 

movem. L (sp)*f 


•保存レジスタ 


コマンドライン _ レーチン： 


I ?レジスタ reg 
link 
move.w 
pea 
SX 

addq.1 
lea 

move•1 
move.b 
move.b 
move•w 
ext«1 
move•1 
pea 
SX 

addq.1 
move.b 
move.b 
move.b 


SX 

addq.1 
move.b 
move.w 
and •1 
move.1 
pea 
SX 


d2/a0 
a6, 卜 task 
ITS 一 OWN,-Up) 

-taak(a6) 

„TSGatTdb 
• 6,ep 

-t.askttaCoinnand'f 1( a6) t a0 
a^ t d2 

猶， -，, 

• ， M ， ,(aO) + 

ストヅブフラグ <a5>,d0 


(aO) + 

參， - ， • （ a0>+ 

拿， H ， , (a0)4 

助 IS ホーム +ptX(a5> ,d0 

11023^0 

dO f -(Bp) 

(aO) 

$a3e0 

»8,ap 

»• ， •バ a 0) + 
ftffl ホーム +ptYU5) f d0 
1102 3,dO 
dO f -(B P ) 

(aO) 

$a3e0 


•ジャストの広告再開。石上氏のアクセラレ- 


夕も勋いたようで，今後が楽しみです。 

冨田英明 （19) 愛知 1 U 
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649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 


730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 
7B0 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 

771 

772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 


addq.1 
move.b 
move•b 
move.b 
move.w 
ext.1 
move.l 
pea 
SX 

addq.1 

move.b 

move.w 

ext.1 

move.l 

pea 

SX 

addq.1 
move.b 
move.b 
move.b 
move.w 
not • b 
ext.1 
move.1 
pea 
SX 

addq.l 

move.b 

move.b 

move.b 

clr-1 


#8,sp 

参， , ,(a0) + 

# し，， U 0 K 

# , S , ,(a0J+ 

賊スクロール +ptX(a5) ,(19 
dO 

d0 t -(ep) 

(a0) 

$a3e6 
*8.op 

動晒スクロールゅび 45) ,d0 
d0 

d0 f -(sp) 

(a0) 


#• 1 i(a0)f 

fA* ,(a0)f 
ウェイト傭 （ a5),d0 
dO 
dO 

ci0,-(sp) 

(a0) 

$a3e0 
#8, sp 

#• ，， U0> + 

參 •- ， バ 8 〇 > + 

# ， K*,(a0 い 
-Up) 

<a0) 

$a3e0 


#$ff,d0 
フックべクタ J 


nmr 

拿 $ i 寧:專象拿窜拿專 t 本專拿 


780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

?93 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 

803 

804 

805 

806 

807 

808 

809 

810 
81 


682 

addq. 1 

*8 , sp 

812 

683 

tst. W 

スイッチ D フラグ （ a5> 

描 M コマンド無し 

813 

681 

beq 

814 

685 

move.b 

*' ， ,U0 い 

815 

686 

move.b 

#，- 丨 ,uo け 

816 

687 

move.b 

p'D' , (aO)-t- 

817 

688 

pea 

(a0) 

818 

689 

pea 

SX 

描曲ファイル名 U5> 

819 

690 

__ SXStrCopy 

820 

691 

addq•1 

*8,sp 

821 

692 

pea 

(a0) 

822 

693 

pea 

搭由コマンドライン +1(|»5) 

823 

694 

SX 

— SXStrCopy 

824 

695 

addq.1 

#8，ap 

825 

696 

描垂コマンド無し： 


826 

697 

move * 1 

a0,d0 

827 

69B 

sub. b 

d2,d0 

828 

699 

move•b 

dO, -taskf tsCommand(a6) 

829 

700 

clr.b 

(a0) 

830 

701 

move •u 

#TS_OWN.-(sp) 

831 

702 

pea 

-task(a6) 

832 

703 

SX 

__TSSetTdb 

833 

704 

addq•1 

*6,sp 

834 

705 

unlk 

a6 

835 

706 

rta 


836 

707 



837 

708 

709 

拿拿 t 拿拿 1 拿暮袁拿拿靠 SI 尊本拿本尊：拿拿專專拿拿尊專 |$ 拿尊 

838 

フックべクタ比肩 ^ ^ チン： 

839 

710 

保存レジスタ reg 

dl-d7/al-a5 

840 

711 

movem. 1 

保存レジスタ •-(8p> 

841 

712 

lea 

フックべクタテーブル （ po) ,al 

842 

713 

714 

lea 

move.1 

新べクタルーチンテーブル < pc),a2 
a2,dl 

843 

844 

715 

716 

moveq 

フックべクタ比較ブ : 

• フックべクタ败 ， d2 

845 

846 

717 

move•w 

(al)+ f -(ap) 

— SXGetVector 

847 

718 

SX 

848 

719 

addq•1 

#2,sp 

dl f d0 

849 

720 

sub.1 

850 

721 

emp,1 

(a2)^,d0 

851 

722 

bne 

フックべクタ比«ェラー 

852 

723 

subq.1 

tl,d2 

853 

724 

bne 

フックべクタ比較/ブ 

854 

725 

moveq 

iseo.do 

855 

726 

フックべクタ比 «» 了： 


856 

727 

movem.i 

《 Bp ) ♦，保存レジスタ 

857 

728 

rts 


858 

729 

フックべクタ比 18 エラーミ 


859 


本尊拿拿尊拿拿$拿參拿;！本拿拿拿拿$專$$尊：|拿$ 

通保相手の 1D 取阳トチン： 

link a6 ,#~ task 

»ove• 1 a0,-(ap) 

move.w #TS_OWN , -(ap) 
pea -task(a6) 

SX 一一 TSGetTdb 

addq.1 参 6»8p 

move.w -taak4t8ComnRecvID(a6) t d0 
movea .1(8p}+,a0 
unlk a6 
rts 

$ 拿零拿拿 $$$ 尊搴拿 $$ 拿客尊拿拿拿尊拿#拿拿拿$專拿虐拿尊拿 1$ 拿拿拿 I # 專拿 

SXBASIC メッセージ送信 ; トチン： 

搴 (a0).L = メッセージボインタ 

• 4( a 0 ).w =転送先タスク ID 

拿 6(a0).w = TSAnswer 実〇フラグ 

♦ 8 U 0 ).w =迟寧受け取り用イベントレコードボインタ 

保存レジスタ reg dl/a0/a4 

link a6, 猶 -4-TsEvnt-4-TsEvnt 
movem.1 保存レジスタ， -(sp> 
movea.1 a0,a4 
movea . I (a4 ) 9 al) 
move.l a0,dl 

SXBASIC メヅセージ長さ 

tst.b (aO) + 
bne SXBASIC メッセージ 技さ 

move.l aO,d0 
aub.1 dl,d0 

move.1 d0,-4-TaBvnt-4-TaBvnt(a6) 

move•1(a4),aO 

move.l a0,-4-T8Evnt(a6) 

lea -4-TaBvnt(a6) a a0 

move.1 a0 , -TsEvnt-f tnWKom(a6 ) 

move.w fSX - BASIC_SEND l -TaBvnt+tnWhat2(a6) 

tst.w 6(a4) 

beq SXBASIC メッセージ送 

olr.1 -(ap) 

move.i -4-TsEvnt-4-TaEvnt(a6) ， - (ap) 
nove.w 4(a4),-(ap) 
move.w #3<<8>0,-(Bp) 
move.w -TaEvntftnWhat2(a6) f -(ap) 
move.1-T8Evnt>tnWhon2(n6) 9 -(sp) 

»ove.1-TaEvnt'ftnWhoml a6 ) 9 - (ap) 

SX „TSAn8wer2 

lea 22( up) ,ep 


BB0 

B61 

862 

B63 

864 

865 

866 

867 

868 

869 

870 

871 

872 

873 

874 

875 

876 

877 

878 

879 

880 
881 
882 

883 

884 

885 

886 
887 
8B8 
889 
H90 

891 

892 

893 

894 

895 

896 

897 

898 
B99 

900 

901 

902 

903 

904 

905 

906 

907 
90B 

909 

910 


-(ep) 

-4-T8Evnt-4-TaEvnt(a6}•-(sp > 
4(a4),-(8 P ) 

• 3<<8+G,-Up) 

-T8Evnt+triWhaUB) f -(sp) 
-TsEvnt♦tnWhom2(a6) ， - (sp) 
-TaEvntftnWhoin(a6) ， - (sp) 

„TSPostEventTBk3 
22(sp),ap 

S X BAS IC メッセージ送氓成功 


clr,1 
move•1 
move.w 
move.w 
move.w 
move.1 
move.1 
SX 
lea 
bra 

SXBASIC メッセージ送ほ 01: 

moveq #10-1 ,d\ 

8 XBA 3 IC メッセ”ジ送⑻トブ; 

pea -Ts»Evht(a6) 
move•w 4(a4) ， - (sn) 

SX „TSSendMe B 

addq.l #6,sp 
tst.l dO 

bpl SXBASIC メッセージ送 力 

dbra d 1• SXBASIC メッセージ送 ブ 

SXBASIC メッセージ送氓功： 
move.i d0,dl 
在 2,dl 

SX BAS IC メッセージ达话 0 2 
8(a4),d0 

SX BAS1C メッセージ达 _ 2 
d0,a0 

-TsEvnt+tnWhat(a6),tnUhat(a0) 
-TsEvnt+tnWhoin(a6 ) , tnWhom( a0 ) 
-TsEvnt-f tnWhen (a6) , tnWhen(aO) 
-TsEvnt+tnWhom2(tt6),tnWhom2(aO) 
-TsEvntftnWhal2(a6),tnWhat2(aO) 


emp 
bne 
move.l 
beq 
movea. 
move.w 
move.1 
move.1 
move.1 
move.1 

SXBASIC メッセージ送消 02 •• 

move.i dl f dO 

movem .1 Up ) ♦•保存レジスタ 

unlk a6 

rts 


拿拿拿 | IM 本本; M $| 本拿: 

文字列比較ルーチン： 

« 引 fit aO.l 


拿本本# 


文字列 I のアドレス （ASCI IZ> 
= 文抑 J2 


…. . 2 のアドレス（区切〇:〇 .CR, SPACE, TAB) 
畢 一致した » 合 a0.1 = 文字 ?!|2 のアドレス 

尊 al.l = 文字列 2 の次の文字 fW ) アドレス 

move. 1 al 
文字列嫩トブ： 

move•b 
beq 
cmp.b 
bne 
bra 

move.b 
beq 

empi.b 
beq 
empi.b 
beq 

empi•b 
beq 

empi.b 
beq 

文字列比 « 不一致： 

moveq 
move•1 
rts 

文字列比《 — 致： 

move.1 (sp)t,a0 
次の文字列を探す： 

move.b (al}+,dO 
empi.b #$0d,d0 
beq 次の文字列の細をほす 

emp し b “09, dO 
beq 次の文字列の先賊を技す 
empi.b #$20, dO 
beq 次の文字列の細を鲁村 
subq• 1 #1 , q 1 

moveq #O,d0 
rts 



靠拿拿拿事拿拿拿 

IAa42e: 

move•1 
movea. 
move•1 
novea, 
pea 

move.1 
rts 

toil ホー厶セット： 

move•1 
move.1 
tnovea. 
SX 


swap 
add. w 
nove.1 
nove.1 
move.I 
move.1 
movea. : 
move•1 
rts 


象拿本# tii 拿拿尊 4 專拿韋拿本尊 i 


a 0 , -( sp ) 

ワークエリアポインタ < pc >， a 0 

ベクタ , d 0 

(sp い， a 0 

助 ® j ホームセツト （pc J 

d0,-(sp) 


d0 f -(sp) 
a5,-(sp) 

ワークエリアポインタ < pc ) ,1*5 

$a42f 

dO 

動 Ifl ホーム +pt.XU5) f d0 
dO 

ftli ホーム +ptY(a5> f d0 
dO,$e 80018 
d0,$e8001c 
d0 f $e 80020 
d0,$e 8002 *1 
{sp い， a5 
{sp い ， dO 


尊拿拿尊 | 尊|拿1尊專拿毒 It 拿 $|$ t 集專尊 lltllltl 真拿專專拿象才 

网腳 j り込み ; トチン： 

movea . I ワークエリアボインタ （pc ) • u 5 
tas.b 起動フラグ U 5> 

4删删り込糾冬了 
ストップフラグ < u 5> 
iiflMKinW り込み〇1 
ウェイトカウンタ < a 5>, d 0 
ウェイト油 U 5> , d 0 
dO , ウェイトカウンタ （ a 5) 

亟1&]句_り i み CM 
#$00 ff , d 0 

dO , ウェイトカウンタ （ a 5) 

助函ホーム ta 5}, d 0 


beq 
1st • w 
bne 

move.w 
sub. w 
nove.w 
bpl 
add. w 


swap 
add • w 
move.I 

SX 

swap 

add.w 

swap 

add.w 


dO 

_ スクロール +ptXU5> # d0 
dO 

動进スク D- ル +p い MaS} 9 d0 
dO, 贼ホーム （ a5 J 

Sa42f 

dO 

動睡ホーム +ptXU5> ,d0 
dO 

麵ホーム +ptYU5> t d0 


「スタートレックーネクストジェネレーシヨン- 


は面白いです。 

隈田章宽(22> 愛知 m 
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911 

912 

913 

914 

915 

916 

917 

918 

919 

920 

921 

922 


move.1 dO v $c 80018 
move.1 dO,$e8001c 
move.1 dO,$e80020 
move.1 dO,$e 80024 

4 删顧 0 込み 《 了： 
rts 

lllii 拿 tttt 拿拿拿象塞拿拿毒本本拿 tMI 拿 l 拿 I 言 <1 專拿 tv 零本聿恭拿 

フックべクタテーブル： 

.dc•w $a42e 

I 拿！ ; MriSflftl ； 本： It 意 tt 本袁拿拿农拿 ttl 拿靠拿 : ！； 11 家拿 # 虐爲倉 t 


923: 新べクタルーチンテーブル： 

924: -dc.l 新 a4 2e-f/} ベクタ;トチンテーブル 

925 ： 

926 : 拿拿蓴黍專零拿拿 $ 喜本聿聿拿 I 拿客本尊拿毒象專專拿拿拿靠本本本拿 t ： i 尊事毒》拿 

927: ワークエリアボインタ： 

928 ： .dc.l $00000000 

929 ： 

930 ： 本本本 M 本 # ，本專拿本毒本本本本家 $ 本本拿零本 It 本尊拿 Mim 專 M 本拿家本 MM 拿本本 

931 ：モジュールテイル： 

932 ： 

933: .end コマンドラインスタート 


リスト2壁動玉々 .S 
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► 7 月号の「シヨ_トプロぱ一て い」 に敝っていた “TYPE V 30. BAS ” は長羋筋 （？） が 
痤って栾しいぞ！ 太田志輝 （17) 北海进 














227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

504 

305 

306 

307 

308 

309 

H0 

)11 

U2 

313 

314 

H5 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 


bra 

名前 !^ 

• dc* b 

• even 


チヤイルト•チェヅクルーチン終了 


本尊本本專窜挛本拿客本； I 拿家拿拿拿事本挛本本辜言 

グラフイツクモードチェックチン： 

保存レジスタ reg dl-d7/al-a5 

roovenul 保存レジスタ ,- (sp> 
グラフィックモードチェック (M: 

_TSGetGraphHode 


move.w 
lea 

move.b 
cmp. b 
beq 
tat. w 
beq 

move.w 

pea 

SX 

addq.1 

tat .w 

bmi 

link 

move.w 

lea 

move•1 
lea 

move.1 
move•w 
moveq 


色 モードテーブル < pc), 
$00(a0,dO.w),d0 
#3,d0 

グラフィックモードチェック Of 
スイッチ G フラグ <a5> 

グラフィックモードチェックエラー 

名前 SAdjust(pc) 

—TSPindTskn 

毒 6，ap 

d0 


-(sp) 


グラフイヅクモードチェック 03 
di, グラフィックモードチェック 02 


グラフィックモ _ ドチェック J ： ラー 
a6,#-2-4-T8Evnt 
d0,-2-4 TaEvnt(a6) 

SXBASICJ5COLOR 送 fg メッセージ {pc} r a0 
a0,-4-TsEvnt(a6) 

-4-T8Evnt(a6),a0 
a0,-TsEvnt+tnWhom(a6) 
#SX_BASIC-SEND ， -TsKvnt+tnWhat2{a6} 
#10-1,di 
グラフィックモードチェック 02: 

pea -TsEvnt(a6) 

move.w -2-4-TsKvnt(a6), 

SX _TSSendHes 

addq.1 #6 > ap 

tst.l d0 
bpl 
dbra 

グラフィックモードチェック〇 3 :• 
unlk &6 

cXr.w スイッチ G フラグ <a5> 

bra グラフィックモードチェック 01 

グラフィックモードチェック 0f: 

moveq #0,dO 

グラフィックモードチェック林了： 

movera. 1 UpM , 保存レジスタ 
rts 

グラフィッ クモー ドチェックエラー： 

tst.w スイヅチ M フラグ 

bne グラフィヅクモードチェックエラー 01 

pea グラフィックモードチェックエラーメツセージ < pc > 

move.w #1, 一 （ sdJ 

SX „TSErrDialogN 

addq,1 ?6 f sp 

グラフィックモードチェックエラー : 
moveq #*1 »dO 

bra グラフィックモードチェック終了 

色モードテーブル： 

• dc.b 4 | 4,4,4^, 〇 » 〇 ,011,1,1,1,3,3,3,3,4,. 

名的 SAdjUBt: 

.dc.b r SAdjust.r ^ >0 

SXBASIC GCOLOR 送 fg メ少セージ： 

•dc.b 1 GMODE 24 f ,0 

グラフィックモードチェックェラーメッセージ： 

• dc.b ^GV-RAM 65536 色モードではありません。 • ， 

• even 


拿拿 Mt 寒寒 ^ 

_fc ルーチン： 

保存レジスタ reg 
movem. 1 
lea 
moveq 
move.w 

ワーククリアループ： 
move.w 
dbra 
move.w 

• dc.w 
ler.w 
and. w 
move.w 

• dc • w 
lar.w 
and. w 
move.w 
move«w 
clr.1 
clr •1 
move, i 
SX 

lea 

bmi 

movea. 

pea 

movea. 

bar 


dl-d7/al-a5 
保存レジスタ， - <sp> 

刪匕ヘッダ {a5> ， a0 
#)00,d0 

♦ ( _ヒテイル- _ 匕ヘッダ} /2ベ， dl 

d0 t (a0)^ 
dl •ワーククリアルーブ 
#128, スイッチ AfflUS) 

$FE0E 

♦ 2,d0 

#510, d0 

•スイッチ SM+ptX(a5> 

$FE0E 

#2,d0 

#51O f d0 

仙，スイッチ S«+ptYU5j 
#$0001 ,-Up) 

-Up) 

-(»p) 

コマンドラインのアドレス <a5 し - tsp} 
TSTakeParam 


H(ep),sp 
初期了 
a0,a2 


SX 

uddq•1 
moveq 


(a2) 
sp ， a0 

コマンドライン解析ルーチン 
— HMDispoBePtr 
#4 ，ap 
#S00,d0 

+ •保存レジスタ 


尊拿象 $ 拿 $ 拿 $$$ 本拿拿 $$ 拿本本 # 拿拿 $t 馨拿拿噱家尊寧拿： 1 $ 拿拿靠泰 

コマンドライン解析ルーチン： 

dl-d7/al-a5 
保存レジスタ •-Up) 
a0 , a4 

$OO00(a4) l a2 
(a2)4 f d2 


保 ff レジスタ reg 

movem.1 
movea.I 
movea.1 
move.i 

U マント • ライン (B 析 Gl: 

aubq.1 
bni 

movea.1 
move.b 
beq 

CRipi • b 

beq 

cmpi.b 
bne 

コマンドライン解析 02: 

addq•1 
move•b 
and.b 
ompi.b 
bne 

move»w 

bra 

コマンドライン解析 03: 


# 1,42 

コマンドライン*?折終了 

(a2)^ f al 

(al) ， d0 

3 マンドライン解析 01 

# ， - ， ,d0 

コマンドライン解析 02 
参， / ，， d0 

: T? ンドライン解析 ff 

»l,al 
(al)4. § d0 
#|5f,d0 
#*G ， f d0 

コマンドライン解析 03 

• スイッチ G フラグ U5> 
37 ンドライン 


359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 
4 49 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 
47.1 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 
4 86 

487 

488 

489 

490 


cmpi«b 
bne 

move.w 
bra 

コマンドライン解析 04: 

cmpi.b 

bne 

pea 

SX 

addq.1 
move.w 
pea 
SX 

addq«l 

nove,w 

bra 

コマンドライン解析 G5 : 

cmpi.b 
bne 


pea 

SX 


addq.l 

move.w 

bra 

コマンドライン解析 €6: 

cmpi*b 
bne 

move.w 

pea 

SX 

addq.l 

move.w 

bra 

コマンドライン解析 ^7: 
コマンドライン解析 ff: 
bra 

コマンドライン解析 M 了： 
movem. 1 
rta 


コマンドライン解析 

M0001 , スイッチ M フラグ （ a5> 

コマンドライン解折 ff 

參， S ，， d0 

コマンドライン解析 05 
(al) 

$a3df 
#4 ,ap 

d0, スイツチ S«KptX<a5> 
Ua0) 

$a3df 

#4,ap 

d0, スイッチ Stt+ptYU5> 
コマンドライン解析 ff 

f'A*,d0 

3 マンドライン解析 06 
(al) 

$a3df 

#4.ap 

スイッチ 

コマンドライン解折 ff 
9 9 K 9 ,d0 

コマンドライン解析 07 
#1• スイッチ K フラグ <a5> 

Ul) 

$a3df 

#4 ,ep 

d0 • スイッチ K«U5> 

コマンドライン / mr r ff 



( 8 P) ♦，保存 レジスタ 


拿靠拿拿 : It 尊拿拿 iM 本家 t 象赛拿 ; I 搴 $ 拿靠窠拿本拿：！拿！ : 寡本拿 # 客挛 lltt 尊 

正常終了 

moveq #$OO,d0 

起動失敗による終了 & a : 

move. 1 d0,d2 

終了 {&理終了： 

move, 1 d2|-(sp) 

SX _TSExit 


拿寒 : I $ 拿 #$ 拿本本寒拿拿 4 本 $ 容 $ 本！;本象本拿拿拿拿本窖本本拿拿本本拿拿拿本 

トチン： 

保存レジスタ reg de-d5/a0-al 
movem. 1 保存レジスタ •-Up) 
clr- 1 -(Rp) 


DOS 
move.1 
bsr 
moveq 
moveq 
lea 

move•w 

move *w 
move.w 
move.1 
sub, i 
IbI.1 
add • w 
add. w 
pea 

move.1 

sub,1 

move.w 

move.w 

movea.1 

bar 

lea 

add. w 

add.w 

dbra 

DOS 

addq.1 
moveq 
movem.I 
rts 


SUPER 
d0,(ap) 

全クリアルーチン 
0,d0 
0,dl 

棚テーブル <po),al 
256-1,d4 

al )> f d0 
al)+,dl 
d0 v d5 
5C,d5 
6,d5 
d2,d0 
d3 f dl 

玉パターン <pc> 

参 $0 ⑽ 10000,- Up > 

d5,(sp) 

dl,-(ap) 

dG ， -(sp> 

3P»a0 
玉描固ルーチン 
12(sp)，sp 

スイッチ SM+ptX<a5) ,d2 

スイッチ SffitptY<a5) ,d3 

d4 , 描卽レーブ 

_SUPER 

#4 f sp 

#0,(10 

(ap 保存レジスタ 


mvt. t _ ノ • 

•dc.w4oo 

252 

• dc 

w455 

247 

.dc 

w4 55 

242 

.dc 

w455 

237 

.dc 

w4 54 

232 

• dc 

w453 

227 

• dc 

w453 

222 

idc 

v/452 

217 

• dc 

w451 

213 

.dc 

w460 

208 

• do 

w448 

203 

.dc 

w447 

198 

• dc 

w445 

194 

.dc 

w444 

189 

• do 

w442 

185 

• dc 

w440 

180 

• dc 

w438 

175 

• do 

w4 36 

171 

• dc 

w434 

167 

• dc 

w432 

162 

.dc 

w430 

158 

• dc 

w42? 

154 

• dc 

w424 

150 

.dc 

w422 

145 

• dc 

w4l9 

141 

• dc 

w416 

13? 

• dc 

w4l3 

133 

.dc 

w4 10 

130 

• dc 

w407 

126 

.dc 

w404 

122 

• dc 

w400 

119 

.dc 

w397 

115 

• dc 

w393 

112 

.dc 

w390 

108 

.dc 

w386 

105 

• dc 

w382 

102 

• dc 

w379 

99 

• dc 

w375 

96 

.dc 

w371 

93 

.dc 

w367 

90 

.dc 

w362 

88 

.dc 

w358 

85 

• dc 

w354 

82 

.dc 

w350 

80 

.dc 

w345 

78 

.dc 

w341 

76 


► DoGA CGA システムの最新バージョンも配布してほしい。 


井戸浩登 (32) 東京都 
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491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 
600 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 
609 
6)0 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 


72 


65 


58 


59 


62 


67 


72 


78 


90 

93 

96 

99 

102 

105 

108 

112 

115 

119 

122 

126 

130 


dc»w337 | 
dc*w332, 
dc.w327, 
dc.w323, 
dc.w318, 
dc•w314• 
dc.w309, 
dc.w304, i 
dc.w 299,1 
do.w 295,1 
dc.y290 
dc,w285,! 
dc.w280 r ! 
dc.w275,! 
do.w270, i 
dc.w265,i 
dc.w260,! 
do.w256,! 
dc.w 252,1 
dc*w247,! 
dc*w242,i 
dc,w237 t ! 
dc.w 23211 
dc.w227 t ! 
dc-w222, 
dc.w217, 
dc.w213, 
dc»w208 9 i 
dc,w203, 
dc.w 198,1 
do.w!94 , 
dc,w!B9» 
dc.vil85, 
dc.wlBD, 
dc,wl75, 
dc.v;171, 
dc.wl67, 
dc.wl62 ,： 
dc.wl5B, i 
dc.wl54, 
dc.wl50 ,； 
dc.v?145 
dc.wl41, 
dc.wm, 1 
dc.wl33, 
dc.wUO, 
dc.wl26, 
dc.w!22, 
dc.wl19, 
dc.wll5 f 
dc.wll2, 
do.wl08, 
dc•wl05, 
dc.wl02« 
dc.w99 f 133 
dc.w96 ( 137 
dc.w93,141 
dc•wdO,145 
dc.w88, 150 
dc.w85,154 
do.w82,158 
dc.w80 v 162 
do.w78,167 
dc.w76,171 
dc.w 74,175 
dc.w72 t 180 
dc.w70 f 185 
dc.w68,189 
dc.w 67，194 
dc.w65, 198 
dc.w 64,203 
dc*w 62,208 
dc.w 61,213 
dc.w 60,217 
dc.w 59,222 
dc.w 59,227 
dc.w 58,232 
dc.w 57,237 
dc.w 57,242 
dc.w57 f 247 
dc-w 57.252 
dc.w 57,256 
dc.w 57,260 
dc.w 57,266 
dc*w57 f 270 
dc.w 57,275 
dc•w58,280 
dc«w59 f 285 
dc.w 59,290 
dc.w 60,295 
dc.w61 ,299 
dc.w 62,304 
dc.w64,309 
dc-w 65,314 
dc-w 67,318 
dc.w 68,323 
dc.w 70,327 
dc.w 72,332 
dc.w 74,337 
dc.w 76,341 
dc.w 78,345 
dc«w80,350 
dc.w 32,354 
dc.w85,358 
dc.wB 8,362 
dc.w 90,367 
dc.w 93,371 
dc.w 96,375 
dc,w 99,379 
dc.wl 02,382 
dc.wlO 5,386 
do.wlQ8i390 
dc.wl 12,393 
dc.wl15,397 
dc.wll 9,400 
dc.wl 22,404 
dc^wl 26,407 
dc.wl 30,410 
dc.wl 33,413 
dc.wl 37,416 
dc.wl41,419 
dc.w 145,422 
dc.wl50 f 424 
dc.wl 54,427 
dc.wl 58,430 
dc.wl 62,432 
dc,wl 67,434 
dc.wl7l ,436 
dc.wl 75,438 
dc.wl80 v 440 
dc.wl 85,442 
dc.wl 69,444 


623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 
6H0 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
6B1 
6K2 

683 

684 

685 
6B6 
687 
B8B 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

698 

699 

700 

701 

702 


00,100060000 


02^00000000 


705 


•dc.w 194,445 
•dc.wl 98,447 
.dc.w 203,448 
.dc.w208,450 
.dc.w 213,451 
.do.w 217,452 
.dc.w 222,453 
•dc.w 227,153 
.dc-w 232 ,154 
*dc,w237,455 
.dc.w 242,455 
.dc.w 247,455 
.dc.w 252,455 
*dc-w 256,455 
.dc,w 260,455 
•dc•w265|455 
.do.w270,455 
.dc.w 275,455 
•dc.w 280,454 
.dc.w 285,453 
-dc.w 290,453 
.dc.w 295,452 
.dc.w 299,451 
.dc.w 304,450 
•dc^w 309,448 
.dc.w314,447 
•do.w 318,445 
•dc.w323,444 
•dc.w 327,442 
.dc.w 332,440 
.dc,w337,438 
.dc.w34 1,436 
.dc.w 345,434 
.dc.w 350，432 
.dc.w 354,430 
.dc.w 358,427 
,dc,w362,424 
.dc,w 367,422 
•dc.w371 ,419 
.dc.w 375,416 
,dc.w 379,413 
.dc.w 382,410 
,do,w 386,407 
.dc.w 390,404 
.dc.w 393,400 
.dc.w 397,397 
•dc.w 400,393 
.do.w404,390 
.dc.w 407,386 
.dc,w 410,382 
•dc.w 413,379 
.dc.w 416,375 
• dc.vr 419,371 
•dc.w422 f 367 
.dc,w424 ,362 
.dc.w 427,358 
.dc.w430,354 
.dc,w432, 350 
.dc.w434 ,345 
.dc.w 436,34 i 
•dc.w. 138,337 
.dc.w 440，332 
.dc.w 442,327 
.dc.w 444,323 
.do.w445,318 
.do.w447,314 
.dc.w 448,309 
.dc.w 450,304 
.dc.w451,299 
•dc.w 452,295 
.dc.w 453,290 
.dc.w453 f 285 
.dc.w 454,280 
.dc,w 455,275 
.dc.w 455,270 
•dc.w 455,265 
.dc.w 455,260 
.dc.w 456,256 
玉バターン： 

dc.1 $00000000,$00000000 f $0016002a^eoaaooaa,) 0032002 a ,$ 00180008,$000000 


• dc.1$ 00000000 f $00080032 9 $O03eOO3e r $ 〇 8760 〇 3&,¢00360030 t $0O2cOO24 ,$001200 


.dc.130000000c,$003a087e f $10bel8fe,$10660870,$00360032,$ 002000 26 »$00le 0 O 

10000 

.dc.l$OO0O0032 f $10be31be l |52be52be f $39fel8fe l $08780032 ,$00 200026,$002000 
a,$OOOe00OO 

706: .do.i$0016087e t $3Ibe7bfe # $a53e94be,$633e31be, $08780032, $0O2a0O26 l $001 eCO 
a f $00180004 

707 : .dc.UOO321Obe l $633eb5be,$e73ebdfe,$7bfe39fe > $18faO030 > $002QO024,$001e00 
SfSOOlaOOOe 

708: .dc.I$003el8fe,$5afeb6be,$defebdfe ,$7 3be39fe,$i0b6086e, $00280022,$001000 
a,$00180014 

709 ： .dc.l$003el0bc l $423e843e l $a53e8c7e f $5afe297c,$lOb40O2c v $00260020 9 $O0lcOO 
8 f $001aO018 

710: .do.l$O03c087e # $2i3e4a7e,$5afeS2be t $31bcldf8 f $O02e0e2a 9 $O022eOle l $OO180O 
a,$0Ol&O01a 

711: .dc.L$003e0O3e,$l0be213e, $2970213 〇 ,$ I8f 80870 ,$O86c0026,$ 00220 CI ft ,$001 a00 
8, $O01aOOH 

712: .dc. 1$0026003 〇 ,$003»087 〇 ,$08780876, $ 0030002 c,$ 00260022 ,$ 00 IcOOln , $001800 

a,$001B000e 

713: .dc. 1$00140036 ,$ 00380034,$087400 30,$O02cOO28 f $ 002400 lc,$00laOOl8,$00laOO 

8,$001&0002 

714: .dc.l$00000026 f S00 30003 0 t $002c002c f $00260024 t $ 00 le 001 a f $ 001 800 la ,$001 800 

a, $OO0eOOOO 

715: .dc.1500000008,$ 0028002 a, $00280026,$002200 le,S001a0018,$ 00100018,800 la00 

4 ,$00020000 

716: .dc.1$00000000,S 000400 lc,l 0020002 0,$001c001a,$0018001 a,$ 0018001 a ,8001000 

02,SO 0000000 

717: .dc.l$OOOO0OOO,$ 0000000 0,$000a0012,SOOIaOO18,SOOlaOGl8,$ 00100006.8000000 

oe,»ooo00ooo 

718 ： • 

719 ： 1#$ 拿拿 # i 尊拿享寡拿拿 I 尊 # 本拿尊春本毒本本 Mf 本拿本本 i 本專本 # 毒毒 4 尊朱 

720 ： 玉ルーチン •• 

721 ： » 91 き K (a0) 

722: # ,do.w X 座 t* 

723: t •dc.w Y 座摞 

724: t .dc.l 

7 25: t . dc .\ バターンアドレス 

726: 保存レジスタ reg d0-d7/a0-al/a4 


727 : 
728: 
729 ： 
730: 
731: 
732: 
733 ： 
734: 
735 ： 
736: 
737 ： 


movem.1 保存レジスタ 
movea.1 a0,a4 
movea.18(a4),al 


move.1 
move.1 
moveq 
move.w 
clr.w 
swap 
move.1 
move.w 


738: 小玉福画 / トブ Y: 


4(a4),d7 
(a4),d0 
#0^1 
d0 f dl 
d0 
dO 

d0,d6 
#16-1,d3 


64 


Oh!X 1994.8. 


► SX - WINDOW まわりがよくなってきました。あと，「書院 SX -68 Kj (> 出るといいな。 

新谷货幸 (19) 青森胳 












739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 
74? 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 

757 

758 

759 

760 

761 

762 

763 

764 

765 

766 

767 

768 

769 

770 
711 


swap dl 

add.l d7,dl 

swap dl 

aove.w Irl6-l,d2 
小玉 _ パーブ X : 

awap d0 

add.l d7,d0 

swap dO 

aove.w (al)4 f -(sp) 
move.u dl ， - (sp) 
move.w dO,-(sp) 



dbra d3, 小玉咖 ' 卜 : TY 
moven.l Up>"t •，保存レジスタ 
rts 


$ 拿拿拿 I 本拿拿客拿拿本 || 拿拿拿拿專拿象拿拿拿拿！;拿拿拿拿拿象拿拿拿拿拿拿拿拿搴 

点推面ルーチン： 

* 引き tt ( B 0) 


1 .dc.w XStf 

1 .dc.w Yffitt 

• dc • w 色 

保存レジスタ reg d0/aO-al 
ist,w 4(a0) 


beq 点 IS 画リターン 

roovem] 保存レジスタ， -Up} 
lea 9cOO000,al 

moveq tf0,dO 
move.w (a0)t t d0 


772 

773 

774 

775 

776 

777 

778 

779 

780 

781 

782 

783 

784 

785 

786 

787 

788 

789 

790 

791 

792 

793 

794 

795 

796 

797 

798 

799 

800 
801 
802 
603 


movem• 
点描 fi リターン： 
rts 


+ ,d0 
1 9 d0 
«8,d0 
d0»dO 
dO # d0 
dO t al 
U0),(al) 
UpM , 保存レジスタ 


拿…"…“…拿……““"……"…… 

舍クリアルーチン： 

d0-dl/aO 
保存レジスタ ，- <Bp} 

$000000, aO 
#O f d0 
#-1 ,dl 


保存レジスタ reg 
movem.1 
lea 
moveq 
moved 

全クリア 01: 

move•1 


dbra 


d0,(aO 卜 
dO f (aO)f 
dl, 全クリア 01 


n-l<ap) + •保存レジスタ 


ttt 本拿拿** «*** 永*** »**«» 拿 »!*«» 拿車拿 It 拿拿 

モジュールテイル： 

.end コマンドラインスタート 


000000 

23 

09 

21) 

6C 

68 

35 

2D 

9F 

2E 

000008 

05 

00 

00 

92 

08 

00 

00 

62 

01 

000010 

98 

Cl 

1C 

20 

01 

0A 

95 

C7 

FC 

000018 

8E 

86 

93 

AE 

89 

E6 

2E 

72 

64 

000020 

02 

5C 

48 

00 

00 

05 

0F 

73 

2D 

000028 

A2 

EE 

E8 

D3 

5D 

27 

FB 

D4 

9E 

000030 

A1 

2E 

IB 

86 

9A 

38 

81 

51 

14 

000038 

37 

35 

B2 

C2 

50 

BD 

6E 

DE 

39 

000040 

06 

33 

06 

D6 

DE 

03 

3C 

SC 

8H 

000048 

ID 

69 

6D 

2E 

26 

C4 

0A 

31 

46 

000050 

7B 

B3 

8C 

10 

8C 

OD 

18 

42 

BD 

000058 

28 

51 

84 

D9 

91 

69 

0D 

B3 

90 

000060 

B4 

7C 

5B 

FF 

FB 

62 

49 

91 

Cl 

000068 

DO 

58 

AC 

99 

9B 

Cl 

66 

76 

A5 

000070 

55 

FI 

E8 

A6 

7C 

0C 

64 

DB 

9B 

000078 

C0 

CD 

94 

81 

51 

66 

9A 

12 

05 

CKSUM : 

29 

2P 

DF 

93 

C5 

18 

01 

26 86BC 

000080 

C0 

BD 

F3 

F7 

06 

36 

33 

97 

6D 

000088 

CO 

C7 

C0 

F9 

D9 

ID 

F7 

68 

95 

000090 

DB 

6D 

BB 

E8 

28 

C0 

86 

44 

9D 

000098 

CB 

28 

88 

9B 

11 

52 

F3 

4B 

B7 

OO00A0 

C5 

FC 

B1 

39 

B3 

AC 

8Q 

4C 

D6 

0000A8 

6B 

37 

E4 

CB 

77 

8D 

01 

F5 

4B 

00OOB0 

E9 

50 

37 

BC 

26 

17 

03 

BA 

26 

0000B8 

94 

AF. 

89 

9B 

D7 

45 

55 

2B 

03 

0000CO 

81 

73 

26 

K6 

9E 

C2 

71 

54 

35 

O0O0C8 

BC 

74 

4C 

E6 

62 

17 

8F 

D6 

40 

000000 

7C 

F3 

72 

44 

9F 

C2 

45 

IF 

EA 

00O0D8 

EF 

83 

A3 

4B 

CD 

8F 

9C 

47 

9F 

00O0E0 

FF 

7F 

9B 

OF 

C3 

B4 

F0 

82 

11 

0000E8 

DB 

5C 

DC 

42 

39 

5A 

41 

CE 

F7 

0000F0 

El 

5B 

AC 

DC 

43 

98 

2B 

75 

3F 

000OP8 

IF 

83 

78 

54 

3F 

8A 

A4 

C3 

9E 

CKSUM ： 

55 

61 

6D 

BA 

29 

54 

5D 

CC 19B5 

000100 

31 

9F 

C0 

20 

EC 

52 

A6 

51 

E5 

000108 

9A 

58 

65 

4C 

F6 

BC 

8£ 

97 

7A 

000110 

61 

73 

26 

3E 

EE 

B3 

13 

58 

44 

000118 

BC 

7F 

BB 

IF 

D5 

C7 

4F 

IE 

IE 

000120 

EB 

IF 

07 

IF 

D0 

C7 

4E 

47 

5C 

000128 

3E 

4F 

A3 

CB 

FF 

D2 

3E 

49 

53 

000130 

ID 

49 

IF 

FE 

47 

52 

4D 

9F 

08 

000138 

33 

A3 

23 

AD 

23 

DF 

91 

F8 

2F 

000140 

48 

E8 

C8 

FD 

71 

91 

22 

BC 

D5 

000148 

26 

39 

49 

El 

36 

BE 

2A 

46 

ED 

000150 

D6 

CF 

E7 

12 

97 

85 

45 

EC 

EB 

000158 

AB 

FI 

80 

6F 

00 

38 

AA 

F3 

60 

000160 

C0 

3C 

20 

0F 

19 

5F 

58 

03 

FE 

000168 

18 

03 

C5 

54 

8B 

8E 

03 

82 

D2 

000170 

03 

8E 

03 

CC 

01 

CO 

01 

C5 

E7 

000178 

01 

F4 

CO 

76 

00 

34 

80 

73 

52 

CKSUM ： 

2C 

£5 

12 

60 

Cl 

3F 

17 

23 5833 

000180 

00 

75 

E0 

3A 

F0 

IF 

48 

07 

ED 

000188 

E7 

00 

DE 

00 

FB 

31 

F2 

6D 

50 

000190 

AD 

EC 

E2 

95 

92 

76 

:2 5 

CO 

FD 

000198 

7E 

00 

4A 

01) 

AD 

91 

44 

BO 

07 

0001 A0 

87 

06 

D2 

D0 

A2 

45 

83 

08 

A1 

0001A8 

AD 

60 

C6 

B2 

28 

D6 

50 

E2 

B5 

0001 BO 

59 

Cl 

4C 

11 

7F 

0E 

2D 

BC 

ED 

0001B8 

22 

81 

4A 

AB 

34 

AD 

A5 

76 

94 

0001C0 

2E 

24 

EF 

8B 

C9 

7C 

4E 

A3 

02 

OO01C8 

92 

DO 

01 

36 

BA 

C4 

EB 

9F 

A1 

000100 

13 

68 

0D 

02 

0F 

OC 

8E 

D7 

0A 

0001D8 

ID 

BA 

39 

6B 

IE 

86 

28 

7A 

Cl 

000 1E0 

D3 

AC 

7D 

C4 

90 

9E 

D7 

C2 

87 

0001E8 

9E 

E3 

C4 

9F 

57 

1C 

A7 

E9 

E7 

0001F0 

D7 

OA 

EE 

48 

00 

66 

A3 

7C 

9C 

0001F8 

BF 

7D 

A1 

47 

FD 

D4 

72 

CD 

34 

CKSUM ： 

B8 

35 

IE 

3A 

3B 

F3 

CA 

87 35E2 


リスト 3 壁紙動画 . LZH 


000200 

59 

5E 

90 

AD 

ED 

0F 

13 

BB 

BE 

000208 

19 

70 

7F 

42 

66 

OE 

FD 

5C 

17 

000210 

BF 

A7 

DB 

C8 

E4 

F4 

39 

ID 

37 

000218 

A3 

C4 

5C 

86 

E5 

07 

8F 

OD 

Dl 

000220 

13 

EF 

53 

8D 

3C 

9E 

D7 

AC 

3F 

000228 

B2 

57 

F3 

CA 

57 

0A 

E6 

4E 

5B 

000230 

B3 

CE 

06 

2F 

11 

93 

44 

16 

B4 

000238 

EB 

Dl 

91 

ID 

30 

33 

D8 

20 

C5 

000240 

53 

D6 

EB 

E3 

02 

3B 

09 

77 

B4 

000248 

37 

32 

53 

BA 

0D 

7C 

04 

BB 

BE 

000250 

7E 

BE 

23 

FD 

12 

67 

HU 

5B 

B0 

000258 

AA 

F2 

EA 

BC 

99 

6D 

F5 

AD 

EA 

000260 

A9 

2B 

K3 

18 

13 

E3 

7A 

44 

93 

000268 

59 

07 

B2 

5C 

1C 

4A 

EC 

4D 

OD 

000270 

32 

2A 

A1 

7D 

DA 

0B 

EE 

E0 

2D 

000278 

47 

63 

29 

0D 

14 

A3 

96 

8E 

BB 

CKSUM ： 

64 

95 

DD 

34 

C7 

EC 

ID 

AA 28A4 

000280 

5B 

B7 

44 

C6 

56 

78 

89 

E9 

5C 

000288 

2F 

53 

BE 

92 

50 

CD 

IB 

97 

51 

000290 

3F 

9D 

46 

20 

7B 

E2 

3D 

4B 

27 

000298 

18 

16 

EA 

5C 

BF 

9D 

43 

CD 

E0 

0002A0 

3F 

DA 

34 

H6 

76 

55 

84 

EA 

6C 

00O2AB 

1C 

8B 

29 

D4 

3E 

C3 

6A 

3F 

4E 

0002B0 

3F 

4 4 

EE 

57 

18 

E7 

6D 

7E 

B2 

0Q02B8 

DE 

63 

DA 

89 

7E 

65 

CC 

97 

EA 

0002C0 

13 

22 

63 

A9 

A4 

96 

ID 

0B 

A3 

0002C8 

IE 

77 

0E 

E2 

4£ 

01 

5A 

76 

A4 

000200 

37 

B3 

D3 

C2 

C0 

5A 

3F 

77 

4F 

0Q02D8 

04 

9E 

6D 

D5 

84 

F4 

91 

54 

41 

0002E0 

CF 

57 

75 

E6 

C7 

F4 

72 

E5 

93 

0002E8 

EO 

CC 

F5 

Cl 

28 

FE 

6E 

01 

04 

0002F0 

37 

28 

17 

C7 

65 

2B 

5A 

96 

BD 

0002F8 

IB 

IF 

A3 

9D 

E9 

DC 

49 

0F 

97 

CKSUM ： 

D3 

ID 

DC 

9B 

9D 

06 

15 

AD 24EF 

000300 

17 

08 

E4 

87 

5B 

5B 

20 

E5 

45 

000308 

Cl 

OE 

5D 

67 

1C 

49 

OA 

77 

79 

000310 

25 

BB 

76 

52 

D0 

B8 

92 

ED 

AF 

000318 

84 

A8 

66 

9F 

EA 

D2 

6F 

15 

71 

000320 

BB 

58 

92 

2F 

48 

EC 

FB 

DC 

DA 

000328 

16 

94 

AA 

F7 

19 

91 

3A 

55 

84 

000330 

90 

E5 

DA 

84 

77 

D9 

OF 

90 

C2 

000338 

D2 

AO 

54 

7B 

B0 

3C 

35 

28 

8A 

0003/10 

D7 

B7 

27 

C7 

23 

BE 

60 

3D 

FA 

000348 

AA 

88 

3B 

DA 

CO 

B7 

55 

9L 

A4 

000350 

FB 

B6 

3F 

2A 

AC 

1C 

BE 

EF 

8F 

000358 

D8 

11 

AB 

A8 

51 

BE 

16 

04 

65 

000360 

27 

8B 

EA 

83 

9B 

BO 

A7 

90 

A1 

000368 

14 

D2 

51 

CE 

C2 

9C 

8E 

FA 

EB 

000370 

99 

B1 

67 

67 

15 

57 

4F 

8C 

5F 

000378 

13 

Ki ： 

78 

13 

El 

F8 

53 

DC 

88 

CKSUM ： 
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NEW PRODUCTS 


新製品紹介 


XVI 環境の救世主となるか？ 

X-SIMM VI 

Taki Yasnshi 瀧康史 


湯水のようにあればうれしいメモリ。 

X68030 では安くなったものの， XVI メモ 
リの定価は見直しもなく高いままだった。 
そのうち X-SIMM10 の発売でスロットメ 
モリが安〈増設できるようになった。 

XVI の場合，スロットメモリで増設する 
と実に 10MHz の X68000 と同程度以下の シ 
ステムポテンシャル しか引き出すことがで 
きない。これは拡張スロットを従来機!:完 
全互換にするための処置。当初から中途半 
端といわれつつも，メモリ専用スロットで 
8M バイ トまで増設できた XVI 。 フル実装す 
るには結局1スロット消費するまぬけなマ 
シンと なってしまった。 

安いメモリが出回るなか， XVI の内蔵メ 
モリは安いところでも 1 M バイト2万円。大 
昔に出た，純正の高いヤッしかないからで 
ある。 8 M バイトにするためには，約12万も 
払わなくてはいけない。さらに 4 M バイトを 
遅い RAM で増設したら，プラス 4 万円。し 
めて 16 万円……。 

こんな最悪環境から， XVI に X-SIMM10 
を差す人も出てきた0悲しいことに XVI に 
X-SIMM10 なんて差したら， SUPER と同 
等のマシンになってしまう。たとえ 24MHz 
バリバリにクロックアップした XVI でも， 
スロットメモリ上でプログラムを動かした 

ら 10MHz 相当だ。 

デバイスドライバや常駐ソフトは普通， 
メモリの前から確保するって知ってるか 
な？ メモリが増えたと ， 1M バイトデ イス 
クキャッシュなんて確保したら，これだけ 
で速い RAM は塵となってしまう。どうせ 
なら， IOCS 系， FLOAT 系， PCM8 などの 


プログラムを速い最初の 2 M バイトに常駐 
したい。 

VRAM や I/O が速いままなので，まった 
く 10 MHz 相当とまではいかないが，スロッ 
トメモリ上では 10 MHz マシンとほとんど 
変わらないスピードでしか動かない。 

ほら，なにがなんでも，速い RAM がほし 
くなっただろう？ でも高い。そこで X - 
SIMM VI の登場である。 

▼ 

コストパフオーマンス 

▲ 

この商品をまず簡単に説明しよう。 

ターゲットは XVUCompactXVI だ。た 
だ，この2機種ではメイン基板のメモリ專 
用スロットの形状が異なるため，基板は同 
じようでも別の商品となるのでご注意。 

X - SIMM 10 同様 SIMM は付属しない。自 
分で買うなり，販売店で揃えてもらうなり 
する。また， SIMM は 72 pinSIMM になって 
いる。多分スペースの都合だろう0 

72 pinSIMM は3種類から選択できる。2 
M バイト， 4 M バイト， 8 M バイトの3種。 
SIMM スロットは1スロットなので, 2 M バ 
イトや 4 M バイトの SIMM を使用すると，速 
い内蔵 RAM としてはその分しか増設でき 
ない。 XVI のメモリ専用スロットには， 8 M 
バイトまでのアドレス線しか出ていないた 
め， 8 M バイト SIMM を載せても，内蔵2 + 
8 = 10 M バイトという甘い計算どおりには 
ならない。あくまでも 8 M バイト。余った2 
M バイトは本当に無駄にしかならない。こ 
れは XVI の設計上，どうしようもないこと 
だ0 



さて，定価から考えて X-SIMM VI は実 
売1万5千円弱くらいになるだろうから， 
8 M バイト 60 ns ，72 pinSIMM (3 万5千円） 

とあわせた値段は，だいたい5万ぐらいに 
なる。純正で揃えたときより確かに安い。 

2 M バイトユーザーならもう「買い」だろ 
う。「最初は 2 M バイトの SIMM を……」な 
どと考えているとバージョンアップ時に必 
ず損するので，いきなり 8 M バイトをつけよ 

5 〇 

すでに親ガメ （2 M バイト増設）をつけて 
いた場合はどうだろうか？ 私が思うに 
XVI ユーザー でいちばん多いのはこのタイ 
プだろう。親ガメがいくらで売れるかにか 
かってくるが，全体が5万円なら差し引き 
して，考えてみるとよいだろう。私の計算 
だとすでに 6 M バイト ユーザー でも， X - 
SIMM VI で増設したほうが安そうである。 

ただ， X-SIMM VI は純正品と違い ROM 
ソケットがない。 ROM ソケットはなくても 
困らないかもしれないが， Compact ユーザ 
一で数値演算プロセッサが使えないという 
のは痛いかもしれない。 

▼ 

メモリの性能 

▲ 

ここまででわかったとおり， コストパフ 
オーマンスは 悪くない商品だ。しかし，私 
がこれを最大に評価したいのは， 60 ns の高 
速な RAM ( SIMM ) が使えるということだ。 

純正 RAM は 70 ns 。24 MHz は完全な才一 
バースペック。 拡張 RAM はメイン基板上 
の RAM と違い，バスバッファ （ AS 244) が1 
段入っている。そのため，本体基板実装の 
2 M バイトは 24 MHz でバリバリ動いていて 
も，拡張した 6 M バイトでエラーが出るとい 
うケースも珍しくない。こういうのは普通 
の RAM チェッカでは出ないのがオツ。特 
に夏場。たぶん2台に1台の拡張 RAM で 
エラーが出ている。 

60 ns が使えれば 24 MHz でも問題はない 0 
夏場でも安心して使えるし，エアコンを切 
った夏場の部屋のなかでも動いている。 

不安定なメモリほど心配なものはない。 
24 MHz でどうも動作が不審で不安な方，考 
えてみてはいかがだろうか？ 


X-SIMM VI 
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NEW PRODUCTS 


X 68000 で音楽を楽しんでいるユーザーの 
みなさん，お待たせしました。発売が延び 
延びになっていた 「 Mu - lGS j がとうと 
*5 お目見えです。ではさっそく，細かいバ 
ージョンアップ点を見てみましよろ。 

数少ない X 680 x 0 のアプリケー ションの 
なかでも秀作である 「 Mu-l Super 」 が，新 
たに GS 音源に対応してリリースされまし 
た。その名も 「 Mu - IGS 」 です。 

そして単に GS 音源対応だけではなく，操 
作などの細かい部分の見直しや，ステップ 
エディタ機能の充実が図られました。した 
がって， 「 GS 」 と謳われてはいても，通常の 
機能で利用する限りは， MT -32 などでも使 
用することができます。つまり Mu -1 Super 
から音色エディタなどの特殊機能が排除さ 
れ，機能アップしたということです。 

GS 専用として付加された機能といえば， 
レゾナンス，カットオフ，エンベロープ関 
連などのパラメータを，ボタンで簡単に処 
理できるようになったということです。こ 
れにより，直感的にはわからなかった音色 
効果処理の一環を視覚的に操作することが 
できます。 

ではここで， Mu -1 シリーズを知らない 
人のために，簡単に説明してみましよう。 

まず Mu -1 といえば，リアルタイム入力 
です0リアルタイム入力というのは，簡単 
にいえば， MIDI 信号の録音です。 MIDI キ 


Mu-1 GS 

Taki Yasushi 瀧康史 

ーボードなどを接続し，文字どぉり，リァ 
ルタイムに入力（演奏）した曲データをその 
まま録音するというものです。 

そのため，いかにも，機械で作ったとい 
うものではなく，人間らしい演奏データを 
収録することができます。 

Mu -1 はこの機能がなかなか卓越してい 
て，4分音符240カウントと，とりあえず海 
外に出しても恥ずかしくはないぐらいの性 
能をもっています。確かに海外では，480力 
ウントぐらいのリアルタイム入カソフトカす 
だいたいの標準ですが，日本国内のシーヶ 
ンスソフトはたいてい48カウントぐらいで 
頑張っているのも事実です。 Z - MUSIC も 
デフオルトでは4分音符48カウントですか 
ら，240カウントでも十分使えるレベルだと 
いえるでしよう。 

エクスクルー シブ やコントロールなど， 
ある程度フィルタリングしながら，録音す 
ることもできます。ある一定の部分だけ， 
録音時に演奏を間違えたときのために，パ 
ンチイン，パンチアウトという機能もあり 
ます。これは，その部分だけを録音する機 
能です。演奏途中でボリュームスライドバ 
一を動かし，その部分の記憶もできます（し 
かしこれは1つのマウスではちよっと苦し 
いかも）。まさに 「 MIDI =^、、 ジタル楽器の 
MTRj のノリを地でいっているといえる 
でしよう。 

データ形式は，全世界で標準のスタンダ 


ード MIDI ファイルを筆頭に，日本だけの口 
一カル標準 RCM (* . RCP)，MUSIC SX - 
68 K などの SCO ファイル， OPM ファイル， 
そして従来からの Mu -1 の内部データをそ 
のまま吐き出した形の SNG ファイルをそ 
のまま読むことができます。このうち ， Mu 
-1 GS からの新機能は RCM 形式の対応で 
しよう 0 Mu -1 Super では，この肝心なスタ 
ン ダード MIDI のコンパ、 ータが，妙な変換を 
して，うまく使えませんでしたが，今回は 
完全に変換できるようです。 

MTR と称される部分は，視覚的にいろ 
いろなデータをリアルタイ ムに 変えること 
ができるものです。機能はまさに MTR の 
それで，フエーダを利用した チャンネル 
個々のボリューム， パン ポットなどの機能 
がついています。これはもちろん，再生中 
に設定することもできますし，ミキサー気 
分で，録音しながらフエーダを動かすこと 
もできます。 

また，コントロールパネルが貧弱なコン 
ピュータ用音源では，個々の内部パラメー 
夕を簡単には操作できません。 SC -55 はま 
だいいものの， CM -300, CM -500 はまった 
くこれらの機能がなく，演奏しながらちょ 
っと レゾナンスを いじってみるなんてこと 
ができません。しかし，これらを簡単に操 
作するための操作パネルを Mu -1 GS はも 
っているので，当然これもリアルタイムで 
録音することができます。これらの設定が 
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さまざまな コントロール 
は，リアルタイムで細か 
く調節できる。左の写真 
はいろいろなウィンドウ 
を開いたところ。右は 
MTR 機能だ 
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視覚的に操作できるというのも，なかなか 
便利な機能だと思われます。 

■ ステップエディット _ 

もともと， Mu -1 は単なる演奏 ッールで 
す 0 それに， Mu - lSuper から Musicstudio 
Pro を 吸収して， リアルタイム 入カ ツール 
になりました。 

先に説明したとおり，肝心のリアルタイ 
ム入力はわりと出来がよく，音楽を演奏す 
るときの派手さも手伝って，なかなか秀逸 
なソフトに仕上がりました。 

しかし，それはユーザーの演奏がある程 
度「上手ければ」という限定された条件の 
もとであり，失敗したときに，ある一部を 
ステッ プ エディット で直したいという場合 
には，融通が利かない一面もありました。 

Mu -1 GS では，この反省を大いに活かし 
て，ステップエディットの充実が図られて 
います。 

まず見直された点は，エディットモード 
内で，キーボードオンリーでも作業ができ 
るようになったということです。以前は， 
何をやるにも必ずマウスを触らなくてはい 
けなかったのに，今回はトラック内の編集 
ならばキーボードだけでできます0ステッ 
プ入力には MIDI キーボードが実質必需品 
となりかけていました力 5 '，どうやらその部 
分も，ある程度解消されたようです。 

また，置換などといったマクロ的な動作 
も改良されています。なかでも私が気に入 
った機能は，置換文字列にメタキャラクタ 
のようなものが使えるということです。利 
用する機会はそれほどはないかもしれませ 
んが，ある一定の音だけ置換するなどとい 
った強力な置換機能は，その場その場でい 
ろいろと役立つことでしよう。 

さらに役に立つ改良は，ランダムにばら 
つきを与える機能です。これはどういった 
ものかというと，ある範囲からある範囲ま 
でマークをし，その音をプ j スマイナス n 
の範囲で，ばらつきを与えます。 

Z - MUSIC などで，まるっきりステップ 
エディットした音楽データは，音にメリハ 
リがなく，機械的な雰囲気がするものです。 
MIDI 楽器が高音質化し，音にリアリティが 
増してきたとしても，ベタで音を鳴らして 
しまったのでは，気品も何もありません。 



簡易グラフイックェデイタもついている 


そのため，最近の Z - MUSIC データは Z コ 
マンドを酷使し，音にばらつきを与えてい 
るようです。しかし，効果が大きい反面， 
猛烈に手間がかかるのも事実です。 

しかし， Mu -1 GS では，このランダ、ム機 
能をうまく利用し，この作業をかなり楽に 
こなすことができます。まず最初にある程 
度ばらつきを与えます。これだけでも，デ 
ータの雰囲気がぐっと変わってきます。そ 
してこれをスロー再生しながら聴き，妙な 
ランダム変換をした部分を自分の手で入れ 
替えていくのです。 

これだと，1音1音，ベロシティを考え 
ながら打ち込むよりずっと楽です。 

Z - MLfSIC のような MML ではステップ 
ベロシティのばらつきを与えるだけで精い 
っぱいですが， Mu -1 GS では，ステップカ 
ウントが小節線からの絶対値なので，音の 
鳴るタイミングにもばらつきを与えること 
ができます。 

今回の新製品の主な目的は GS 対応とい 
う話でしたが，それだけではなく，こうい 
った部分の改良もありがたいことです。 

■ まとめ ■ 

欲をいえば，そろそろ SX - WINDOW 対 
応へと移行してほしいところです。ベース 
となるミュージックシエルのバージョンア 
ップも大変でしょうし，ューザーも複数の 
ウィンドウシステムを覚えることは大変で 
すからね。 

しかし，細かいところにはまだ不満点は 
あるものの，この Mu -1 GS は，すぐれたソ 
フトであることは間違いありません。そろ 
そろキーボードを買って，リアルタイム入 
力したい人， MML での表情つけに限界を 
感じている人，そういった人にぜひお勧め 
したいツールです0 



実際に演奏している状態 


さて，ちょっと裏技ですが， Mu -1 GS の 
リアルタイムを悪用して，面白いことがで 
きます。必要機材は2台の X 680 x 0 と MIDI 
ボード。 

1台で， MIDI 対応ゲームを走らせ，もう 
1台で録音。これで，「グラディウス II 」な 
どの， MIDI オンリーの素晴らしいデータが 
すっぱ抜けます（ただし，著作権の問題があ 
りますので，こういうのを人にあげたりし 
ちゃ駄目だよ。絶対に！） 

こうすれば，このような出来のよいデー 
夕を参考にしたり，「出たな!！ツインビー」 
の SC -55 用データのように， SC -55 mkII で 
不都合がある部分も，修正して再生するこ 
とができます。 

力、くいう私も，いま，「ダラデイウス II 」 

の 音楽データを聴いているところです。 ス 
タンダード MIDI から ZMD への コンバータ 
を利用して， SX 上で原稿を書きながら聴い 
ているというわけ。 

考えてみると当たり前の話ですが，私も 
このデータ引き抜きテクを聞いたときには， 
コロンブスの卵だなあと思ったものです。 
Mu -1 GS は240カウントですし，コントロ 
ールなどもそのまま録音することができる 
ので，こういうことが可能なんですよね。 
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SX-WINDOW ver.3.1 

試用レポ ー ト 

▼ 

Nakamori Akira 中森章 


SX-WINDOW が 3.1 にバージョンアッ 
プされました。今回のバージョンアップの 
目玉はシャーペン .X の機能アップとコン 
ソール ウィンドウです 0 それでは，詳しく 
紹介していきましょう。 

マ^:ュァル 

SX-WINDOW ver.3.0 からは 2 冊のマ 

ニュアルが変更に なりました 〇「導入マニュ 
アル」 と「日本語 マルチ フォントエディタ 
ューザーズマニュアル」が， それぞれ「拡 
張 マニュアル」 と 「シャーペンューザーズ 
マニュアル」に 変更になっています。その 
他のマニュアルに 変更はありません。これ 
から見る限り今回の バー ジョン アッ プはほ 
とん どシャーぺ ン .X のバー ジョン アップ 
と思ってよいでしょう。 

「拡張 マニュアル」はインストールの 方 

法と SX-WINDOW ver.3.1 の特長と拡張 
部分の説明からなっています。これを読め 
ば，今回なにがバージョンアップされたの 
かわかるようになるでしよう。 「シャー ペン 
ユーザー ズ マニュアル」 は シャー ペン .X の 
ューザーズマニュアルです。 ver.3.0 のもの 
から全面改訂されました。ページ数は約 50 
ページ増えて使用例も豊富になり，以前と 
比べると非常に読みやすい マニュアル にな 
つています。加えて外部コマンドの説明と 



縦割り横割り自在のシャーペン 


外部コマンドの作成方法まで書かれていて 
シャープのシャーペン .X にかける意気込 
みが伝わってきます。聞いた話によると， 
この「シヤーペンユーザーズ マニュアル」 
はシャーペンによって制作されたのだそう 
です。これはもう DTP ソフトといっていい 
かれもしれませんね。 

ディスクの構成 

• Human 68 k ver .3. 0システムデイスク 

• SX-WINDOW ver .3. 1 システムデイス 
ク 

• 辞書ディスタ 

• SX-WINDOW ver .3. 1 アプリケーショ 

ンデイスタ1 

• SX-WINDOW ver .3 • 1 アプリケーショ 

ンデイスタ2 

. SX-WINDOW ver .3 • 1アプリケーショ 
ンデイスタ3 
• 拡張ディスク 

以上の7枚のディスクによって構成され 
ています。今回のバージョンアップに関係 
する拡張機能（アプリケーション）のほと 
んどすべては拡張ディスタに集められてい 
ます。 

では，もう少し詳しく変更点を見ていき 
ましよう。 

• Human 68 k ve 「.3. 0システムデイスク 

HUMAN.SYS の パ、 ージョンは 3. 02, 
COMMAND.X のバージョンは3 .00 で変更 


はありません。 

ASK 68 K . SYS のバージョンも 3.01 から 
3. 02 に変更になっています。これはいくつ 
かのバグフィックスと思われますが，細か 
いことはわかりません。 

あと， FLOAT2.X と FLOAT3.X のバー 
ジョンが 2 . 02 から 2 . 03 へ， FLOAT4.X のパ、 
ージョンが1.00から 1.02 に変更になってい 
ます〇これはバグフ ィッ クスというよりも， 
若干の処理の高速化です（恐ろしいことに 
自己書き換えをやっている，起動時に1回 
だけ行われるので問題はないと思うが)。 
# SX-WINDOW ve 「.3.1 システムディスク 
FSX.X と SXWIN.X のバージョンは，そ 
れぞれ， 3. 01 から 3.10, 3.00 から 3.10 に変 
更になっています。 SXKERNEL.X に変更 
はありません0マニュアル自身に変更がな 
いので，この変更はバグフィックスあるい 
は高速化が目的だと思います。ただ， FSX. 
又では システムコ ールが 17 個増えているよ 
うです。 

SHELL デイレクトリ内のフアイルでは， 
BUILTIN.LB 
ICON 丄 B 
SXWIN.ENV 
SXWIN.X 
SYSTEM 丄 B 
TITLE.X 

が変更されています。システムの変更にか 
かわるファイルばかりなので当然といえば 
当然でしょう。 TITLE.X などは画面に表示 
する絵のバージョン表示が 3 . 0 から 3 . 1 に変 
わっただけです。新たに追加されたのが， 
SXCON.X 

です。これは コンソール デバイスドライバ 
です0スタートアップメンテに登録してお 
〈ことで， シ ヤー ペン .X のコンソールモー 
ド（あとで説明します）などが使用可能に 
なります。 

•辞書 ディスク 

誰でも変更はないと思いがちですが，約 
60 の単語が X68K.DIC に新規登録されてい 
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インストーラ 

ドが使用できることです。 

•ワープロ機能の強化 

•イン ラインかな漢字変換をサ ポー トして 
います。これは， シャー ペン. X とその付属 
モード （エディタ，タイプ， コンソール） 
のときだけ有効です。昔の エディタ . X など 
をアクティブにするとどこからともなく， 
従来の「かな漢字変換ウィンドウ」が現れ 
てきます。 

•網掛け，下線，上線，中線の種類が増え 
ました。 

• 強制改行で改行の幅を変えられるので， 
大きな文字や ドローデータの 横や上に複数 
行の文章を並べることができます。早い話 
が， キャンバス . X や Easydraw から持って 
きて ペースト した イメージデータ や ドロー 
データに 文字を上書きできるわけです。 
•文字に PSET や XOR などの描画モードが 
設定できます。これで背景に イメージデー 
夕などがあるとき効果的に文字を貼り付け 
ることができるで しよう。 

• 従来の鄹線文字での鄞線入力に加えて， 
GScript でも鄴線入力ができるようになっ 
たので，角を丸めたり色をつけたり太さを 
変えたりできるようになりました。楕円形 
の枠も描けます。鄴線が自由に描けるよう 
になってやっとワープロらしくなってきま 
したね。 

•画面の拡大•縮小表示（25%〜200%)が 
できるためレイアウトを確認できるように 
なっていますが印刷時とは独立して機能し 
ます。 



コ ン ソール もマルチタスク 


SX 上からキャッシュが設定できるようになった 

れたというフオントマネージャ （ IFM . X ， 
IFM . ENV , IFM 丄 B ) とビデオマネージャ 
( IVM . X ， IVM 丄 B )， シャーペンー式，そ 
の他のおまけからなっています。 

おまけのひとつめはシャーペンのマニュ 
ァル中で新たな外部コマンドを作成する例 
題として説明してある外部コマンドのソー 
スファイルです0 

おまけの2つめは SXKEY . X というコマ 
ンドです。これは SX - WINDOW のテキス 
トエディットのキー入力処理を拡張するプ 
ログラムです。スタートアップメンテに登 
録しておくと，オブジヱタトの選択時に， 

ダブルクリックでワード，トリプルクリッ 
クで行の選択ができるほか，シャー-^ンで 
の キー コント ロールが そのまま使えるよう 
になります。 

おまけの 3 つめはシャーペン .X の実際 
の外部コマンドである RECT(GScript の鄴 
線）のソースファイルです。独自の外部コ 
マンドを作成するときの参考になるでしよ 
う。ただし，このファイルは GCC でなけれ 
ばコンパイルすることはできません。また， 
外部コマンド作成用に必要なライブラリが 
付属していています。 

おまけの4つめはテキスト エディット 
ver . 3.00以降のシステム コール （ C 言語版） 
のリファレンスとそのライブラリです。ど 
うせなら，すべてのシステム コールの リフ 
ァレンスをつけてほしかったところですね。 

最後のおまけはシャーペン用ディザパタ 
ーンのサンプルです。 4種類のディザパタ 
ーン定義用ファイルが付属しています。 

mam 

シ ャー ペンズ の翻 

シヤーペン. X とは ver .3.0 の マニュアル 
のタイトルにもあるとおり，基本はマルチ 
フォントテキストエディタです。今回 ， SX 
- WINDOW が ver .3.1 にバージョンアップ 
されるにあたり，ワープロとして利用でき 
るように文章の表現力を強化してあります。 
また，もうひとつの目玉はコンソールモー 


ます。 

新規の単語の大半はアゼルバイジャン， 
ウクライナ，ウズベキスタン，エストニア， 
カザフスタンなどの地名ですが，ナタデコ 
コとかブルセラ，ノルディック，サポータ 
一， ワールドカップなど最近有名になった 
単語も含まれています。 

# SX-WINDOW ver .3. 1アプリケーション 
1, 2, 3 

次のファイルが変更になっています0 

GRW.X 

コントロール. LB 
コントロール .X 

クリップボード .X 
パターンエディタ .X 
IFM.X 用のフォント 

コントロ—ル x では X 68030 で指定可能 
になった MPU のキャッシュの ON/OFF の 
設定ができるようになっています。パター 
ンエデイタ .X はエディットできるパター 
ンサイズが，以前は最大 128 X 128 ドット（縦 
横の積が 16384 以下)だったのが，ほとんど 
無制限になっています。これ以外のファイ 
ルの変更点はよくわかりません。アプリケ 
ーションに変更があるときはその旨をマニ 
ュアルに記述してほしいものです（コント 
ロール .X は拡張 マニュアルに 説明があり 
ますね）。ただ， IFM.X 用のフォントはタイ 
ムスタンプを保存せずにコピーしただけな 
のではないでしようか。 

また，次のファイルが追加されています 0 
カタログ .PEN 

これは，シャーペンの機能をなるべく多 
<使用して作成した SX-WINDOW ver . 
3.1 の紹介文です。イメージデータやドロー 
データが埋め込まれていれば，よりシャー 
ペン .X の機能をアピールできたのではな 
いかと思うのですが，たいした機能は使用 
してありません。昔のシャーペンでできな 
いことは GScripU こよる角の丸い色つき郭 
線枠くらいなので，もっと派手にやっても 
よかったのではないでしようか。 

•拡張ディスク 

今回の拡張部分はすべてこのデイスタに 
収められているといっても過言ではありま 
せん。このため，もっとも手を抜いたイン 
ストール方法は， SX-WINDOW ver .3.1 シ 
ステムの FSX.X と SXWIN.X (と SHELL 
ディレクトリの内容）を入れ換えて，拡張 
ディスクの内容（と上記のアプリケーショ 
ンディスクの新規ファイル）をアプリケー 
ションを格納してあるディレクトリにコピ 
一するだけです。 

このディスクはインストーラ，高速化さ 
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• ページ枠表示，強制改ページが可能にな 
りました。また，ページ印刷の機能をサボ 
ートしています。これでまた，ワープロに 
一歩近づいたというところでしょう。 

• キーバインド定義用のキーに種類が増え 
ています。特に今回拡張プレフイックスキ 
一が2種類定義できるようになりました。 
このため CTRL-X CTRL-F とかいう 
Emacs ライクなキーバインドも可能にな 
るでしょう。 

•コンソールモード 

シャーペン .X は Human 68 k 用のソフト 
をウインドウ内で動作させるためのコンソ 
ールモードを装備しています0このように 
Human 68 k の COMMAND.X が動作してい 
るウインドウをコンソールウインドウと呼 
びます0コンソールウインドウは同時に複 
数個オープンすることができ，その場合， 

各ウインドウはマルチタスクで動きます。 

コンソールウインドウは，通常は，シャ 
ーペンの 外部 コマンドで 呼び出しますが， 
システムアイコンのポップアップメニュー 
から 選択する こと もできます。 この 点， コ 
ンソールウインドウはシャーペン. X の1 
機能としてでは なく， SX-WINDOW ver . 
3.1 に付随す る 特殊なウイ ン ドウで あると 
考える こと もできます。 

コンソール ウイ ン ドウの中では， 
Human 68 k と同じよう にキーボードから 
の コマンド 入力が可能です。入力され たコ 
マン ドは コンソー ルウインドウの中で実行 
されます。この場合，実行可能なソフトは， 
グラフイック/スプライトを使用せず， 
VRAM を直接操作しない DOS コールを用 


コンソールとインライン変換のおかげで sx - 
WINDOW ver .3. l は日常的に使えるウィンドウ環 
境となってきました。この環境を享受するには 
新しいシステムをインストールしなければなり 
ません。 

拡張ディスクにはちゃんとインストーラがつ 
いているのですが，はっきりいってあまり使い 
やすくはありません。 

複数の項目について一括処理を行うのに，転 
送先指定は各項目で個別に行わなければならな 
いのはいただけません。画面が綺麗にまとまっ 
ている半面，必要な情報が一覧できないので確 
認作業が煩雑になります。ボタンひとつでイン 
ストールという次元にはまだまだ遠い道のりが 
ありそうです。幸い， SX-WINDOW ver .3. 1のシス 
テムは奇怪な圧縮を施されてはいないので，普 
通の人は手作業でインストールしたほうが安全 
でしよう。 

余談ですが，シャーペンのプリンタ出力時な 
ども，なにが設定されているかわからないので, 
印刷前には用紙設定や印刷時設定/倍率などを 


いて文字表示/文字入力を行うものです。グ 
ラフィツクを使用していないソフトならほ 
とんどが実行可能と思ってよいでしょう。 
しかし，高速化のために VRAM などを直接 
アクセスしている多くのフリーウェア（特 
にエディタ）は全滅状態にあります。しか 
し， fish や GCC は問題なく動作するようで 
す。 

シャープ純正のソフトでは X-BASIC や 
ED.X がちゃんと動作します。 GCC はェラ 
一が発生するとェディタ（環境変数「満里 
奈」で指定するやつね）を呼び出す疑似統 
合化環境をサポートしています力す，「満里 
奈」に ED.X を指定しておけば，コンソール 
ウィンドウの中で疑似統合化環境を使用す 
ることができます。これはちょっと感動も 
のでした。 

スプライトやグラフィツクが使用できな 
いので X-BASIC が動作してもあまりうれ 
しくありませんが，簡易計算機くらいには 
利用できるでしょう。とはいえ，過去に私 
が作ったプログラムではデータベースソフ 
卜や音楽プログラムがちゃんと動作してい 
ます。 

コンソールの 役割をしているとはいえ， 
これは SX - WINDOW のウインドウのひと 
つに ほかなりません。 ウインドウ としての 
機能も持っています。 

まず，画面上に表示してある文字データ 
をマウスでカツト&ペーストできます。 

ファイル名やデイレクトリ名を キー ボー 
ドなどから入力する代わりにファイルのア 
イコンをドラッグしてくるとカーソルの位 
置にそのファイル名が埋め込まれます。こ 


いちいち確認しなければなりません。どうも， 
こういった ユーザー インタフ X イスのノウハウ 
が足りないようです。 

さて，とにかくこれまでの環境がなくなって 
しまうと環境整備にやたら手間がかかってしま 
います。 

特になくなると困るのはアイコンとポップア 
ップメニューの設定などです。アイコンは ICUP . 
X (1994年3月号付録ディスクに収録）を使って 
対処するとして，問題はメニューです。これは 
BUILTIN 丄 B の内部にリソースとして保存されて 
います。 SX - WINDOW 開発キットのリソースエデ 
ィタを使ってそれらの設定部分を取り出し，組 
み換えてやれば元の設定のままでシステムをバ 
— ジョンアップできます （ ARLK . X , RSC - X でも 
可)。 

これらの設定は DiME , ShME というタイブの 
リソースになっていますので，従来使っていた 
システムの BUILTIN . LB からそれらをすべて抽出 
し，新しい BUILTIN 丄 B に加えてみてください。 


れもちょっと感動ものですね。 

また，画面表示はバッファに蓄えられて 
いきます。このため，画面表示から消えた 
過去の出力を スクロールして 見ることがで 
きます0ちょっと大き目のサイズのテキス 
トファイルをタイプしたとき， CTRL-S で 
表示を止めながらちょっとずつ見る（こん 
なことをするのは私だけかな）という作業 
は不要になります。いったん全部をタイプ 
してから，あとでゆっくりと スクロール さ 
せて見ればよいのです。 

さらに，ファンクションキーなどの設定 
をコンソールウインドウ（シヤーペン. X ) 
に対するものか，コンソールの中の 
Human 68 k に対するものかを指定できる 
ようになっています。 XF 3 キーを押しなが 
らキー入力をすると強制的に Human 68 k 
への入力になりますから，すべてのファン 
ク シヨ ンキーをコンソールウインドウに対' 
するものに設定しておいて，キー入力の対 
象を XF 3 キーで適宜切り替えることも可能 
です。 

あと，めしい機 ft 巨としては， 

• カラー表示にできる 
•フォントのサイズを変えることができる 
(12 ドット， 16 ドット， 24 ドットカ）ら選択〉 

• 1行の桁数を変えることができる 
(64 文字， 80 文字， 96 文字から選択） 
といったところでしょう力 1 。 

SX-WINDOW ve 「_3.1 の感想 

私は，コンソール さえあればと SX-WIN 
DOW を使うたびに思っていました。フリ 
ーソフトで いく つかコンソール もあります 
が，ウインドウの センスが 悪 かったりスピ 
ードが遅かったりと，どれもしっくりしま 
せんでした。そんなときに登場した シャー 
ペン. X のコンソールウインドウは渡りに 
船といったところです。 

あと，シャーペン .X がどんどんワープロ 
指向になっているのもすごいと思います。 
シャーペン X とお絵描き用の Easydraw が 
あればもうワープロなんて不要になるんじ 
ゃないでしょうか (EG Word の立場 
は？）。お店で SX-WINDOW ver .3.1 を手 
にしたとき，私は迷わず Easydraw を買う 
ことにしました。私のほかにも SX-WIN 
DOW ver .3 • 1 と Easydraw をペアで買う人 
が多いようで， Easydraw を探すのに苦労 
しました。 

そこで感想。 シャー ペンと Easydraw 。 こ 
れさえあればあとはいりません（ウ ソ）。 


SX-WINDOW のインストール 
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アクセラレータを作る（その 5) 


ついに動いたアクセ ラレータ 

Ishigami Tatsuya 石上達也 mm 

冒セラレータ製作ですが，試験基板をいくつ 
皆めました0現在， CPU 88 EC 030 の 20 MHZ + 
までの経緯と現状を解説します。 


MACH -210 という 1 C を使用することにし 
ました 。 MACH とは Macro Array CMO 
S High - density の略だそうです。 

図 1-1 〜 1-3 に MACH -210 のピン配置図， 
ブロック図， PAL 部分のブロック図を掲載 
します。 

GAL ではなにが役不足だったかという 
と，出力段階のフリップフロップ回路の非 
同期セット機能です。 

普通， GAL といえば，そのシリーズのな 
かでも GAL 16 V 8 か GAL 20 V 8 を指すので 
す力す，これらの 1 C では出力信号をフリップ 
フロップに通した場合 (Register Mode )， 
その出力信号の非同期セット/リセットが 
効きません。 

出力信号の非同期セット/リセットを行 
うには GAL 18 V 10 か GAL 22 V 10 を使わな 
くてはなりません。仮にこれらの 1 C を使つ 


早いもので，前回の「アクセ ラレータを 
作る（その4)」からすでに1年が たって し 
まいました。 

思い起こせば，この1年の間にいろいろ 
なことがありました。で，いろいろなこと 
があった末にとうとうアクセラレータが動 
いたのです。 


MAGH について 


前回までの記事でアクセラレータで用い 
る PLD (ProgrammaDle Logic Device ノに 
は Lattice 社の GAL (General Array Log 
ic ) を使用していました。 

PLD とは手軽に作れるカスタム 1 C のこ 
とですが，いくら手蛏に作れるからといつ 
ても，やはり専用の工具は必要になります。 

この工具と材料の価格，入手しやすさな 


どを考えて， PLD のなかでも GAL と呼ばれ たとしても，非同期動作できるのはリセッ 安直丨 " このよう に 装着され る 

る 1 C を採用する予定でした。 卜だけで，セットは同期動作になってしま 


しかし，実際に回路を組み上げてみると， 
この GAL ではやや機能が足りない場面が 
あり，今回からは PLD として AMD 社の 


今や世界で，出荷台数 I 千万台とも2千万台 
ともいわれる旧 M 互換機ですが，アクセラレー 
夕を作成していて，つくづく，その規模の大き 
さに驚かされました。 

たとえば，今回のブリント基板作成に使用し 
た EASY - PC というソフトウェアは， 「 Bytej とい 
う雑誌の The Buyer’s Mart というコーナーで見 
つけました。このコーナーは A 4 判の丨 ページを 
I 8分割し，その枠ごとに I 社ずつ広告を載せ 
ているというものです。丨社当たりの広告スぺ 
—スが Oh ! X の編集後記ひとり分よりも小さいの 
です（ユニバーサルプログラマのほうは9ツ切 
広告，編集後記とほぼ同じ大きさ）。 

さすがに，いきなり注文するのは恐かったの 
で，冷やかし半分で資料を請求してみました。 

資料が到蒲して，びっくり。デモ版，簡易マ 
ニュアル，そして，豊富なユーザーサポート（私 
はクイーンズ•イングリッシュを話せないので 


います（フリップフロップと出力端子の間 
にイ ン バータ をつ けることができるのでセ 
ットを非同期動作させることもできます力％ 


半分関係ないけど)。 

とても，12行の広告ですまされるような製品 
には思えません。国内だったら，カラー見開き 
で広告してもおかし〈ないくらい，しっかりと 
したものです。 

昔， X 68000 が10万台売れたという話をどこか 
で聞いたような気がしますが，この編集後記よ 
りも小さい広告しか出していない CAD ソフトは, 
2万コピー近く売れているそうです。しかも， 
雑誌の広告からはわかりませんでしたが ， DM 
を見て，デジタル回路シミュレータ，アナログ 
回路シミュレータなど，ほかにもさまざまなシ 
リーズ商品を揃えていることがわかりました。 

ちなみに， CAD よりも市場が狭いと思われる 
ユニバーサル プログラマですが，今回使用した 
ものは，前機種の6万人に及ぶユーザーの声を 
参考に改良を加えたものなのだそうで……〇 


この場合，リセットスイッチが同期動作に 
なってしまいます）。 

回路図を見ればわかるのですが，アクセ 
ラレータにはいまのところ，リセット動作 
を行っているところはありません ( X 68000 
のインタラプトとかリセットではなく， 
MACH -210 の出カリセット）。 

ところ力 5 '，逆にセットを見る tXRW 以 
外のすべてのフリップ フロ ップ部分が使っ 
ています。そのうちセット信号を共有して 
いるのは一対だけです。 GAL はひとつのパ 
ッケージ内ですべてのセット/リセット信 
号を共有しなければならないので，ここで 
は不適切です。 

今回の回路まででしたらなんとか:]:夫を 
凝らして GAL で実現できるかもしれませ 
んが，68030を X 68000 のクロックと非同期 
に動作させる場合，結局この場所はいろい 
ろ変更を加えなければならない場所でしよ 
うから，いまのうちから MACH に置き換え 
ておくことにしました。 


広大な I 日 M - P 。 の市場 
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写真 2 今回使ったユニバーサルプログラマ 


MACH を扱えるプログラマ 

とりあえず X 68000 はどこかにおいてお 
いて，最近は PC -9801 でも GAL などを扱え 
るようになりました。 

し力、し， MACHAf とか PEEL た、' と力 1 XIL 
INX だとか少し凝った PLD を扱おうとす 
ると一般に百数十万円の投資が必要となっ 
てしまいます。 

値段が値段ですから，同じ機械でも販売 
代理店によっては数十万円くらいの違いが 
表れても不思議ではありません。今日び， 
20万円もあればちょっとした互換機が買え 
てしまいますので，ホスト コンピュータを 
国産機にこだわらず個人ベースでもなんと 
か買えそうなものを探したほうが得策とい 
えます。 

とりあえず，「トランジスタ技術」の広告 
ページをめくります。 ㈱ エルミツクシステ 

ムの EL-WRITER Model A 11-03 A 。 「4000 
種ものデバ'イスに対応，150種のアダプタを 
用意」。標準価格218,000円 （+ アダプタ 
代)。 

で，パラパラツとページをめくって ，㈱ 
バリオンの A 1 HJ 3 A 。 商品写真をよ一く見 
ると，左下のほうに Hi&Lo Systems と書 
いてあります。先ほどのものとまった〈同 
じもののようです。本体価格98,000円 （+ 

図 H MACH -210 ピン配證図 
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アダプタ代)。 

私の知人にこれを購入した人がいますが, 
サポート体制もしっかりしていて安心だそ 
うです。 

さて，目を海外に移して月刊 「 Byte 」。 
Tribal Microsystems Inc の TUP -300。 今 
度は 1 ページを 9 つに区分けた広告で発見。 
いくら目を輝らしても，この広告からはど 
のような商品なのかわからないので，商品 
資料を請求しました。すると，ケースの形 
は似ているのですが，ロゴはしっかりと 
「Tribal Microsystems Inc 」 と書いてあ 
ります。795ドル。私は結局ここで買ったの 
ですが，中身は A 1 卜 03 A と変わりありませ 
んでした。書き込みプログラムの中にも， 
コピーライトが 「 Hi-Lo Systems 」 のまま 
のところがありました。 

ここは，クレジットカードによる送金が 
効かなかったため，送料のほかにも送金手 
数料やなんやかんやで，けっこうかかるの 
ですが，アダプタが国内に比べ半額〜1/3 
ですので，まとめ買いをする方にはぉすす 
めです。 

さらに，ワールドワイドに攻めて「電子 

図 1-2 ブロック図 


情報」を見てみましよう。さすがに台湾の 
「トランジスタ技術」といわれるだけあつ 
て，2〜3力月前に「トランジスタ技術」 
誌上で見がけた記事やイラストがふんだん 
に使われています。 

そのなかに Hi-Lo Systems の広告があ 
りました。台湾で使われている中国語が得 
意な人はいきなり産地直送を攻めてみるの 
も面白いかもしれません（英語で問い合わ 
せたところ，返事がもらえず具体的な販売 
価格がわかりませんでした。ちゃんちや 
ん ）0 



図 2-1 に全体の回路，図 2-2, 2-3 に MACH 
の等価回路を示します。 

理論的には図 2-2, 2-3 に相当するような 
回路を74シリーズの 1 C で組めばまったく 
同じ動作をするはずですが，実際はなかな 
か難しいかもしれません。 

図 3-2 は図 3-1 の回路におけるタイミング 
図です。入力された信号とその反転信号を 
比較し，一致していたら「1」，不一致なら 


lo - h , 

|/0 ft - l /07 1/〇8-1/〇15 13—14 
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図 1-3 PAL 部分のブロック図 



ば「0」とぃう回路です。そんなもの一致 
するわけはありませんので，常に出力は 
「0」のはずです。 

しかし，実際にはインバータにぉける遅 
延時間があります。この瞬間，インバータ 
の出力は不安定で期待どぉりの動作をして 
ぃるとは限りません。この瞬間に，たまた 
ま EX - OR ゲートが機敏に動作したりする 
と，その瞬間の出力は「1」になります。 

ほとんどの PLD の場合，入力信号は反転 
しようがしまぃが結果に関係なく一様に遅 
れますので，そのような心配はありません。 

実際に，読者の方からも PLD を使わずに 
同様の回路を動かしたとぃう方もぃらっし 
ゃぃましたので止めはしませんが，勇気と 
忍耐を持って覚悟のうえで挑戦してくださ 

ぃ。 

u スト1について 

リスト1は結局，図2-2, 2-3 と同じこと 
を MACH にやらせるためのデータにほか 
ならなぃのですが，せっかく PLD を使って 
回路図を離れて設計したので，リスト1に 
従って MACH の働きを説明します。 
CONTEN : 

68030は68000に比べ扱うメモリ空間の種 
類が拡張されてぃます。68000はスーハヮ<イ 
ザ空間（データ+コード）， ユーザー モード 
空間（データ+コード）の4種類だけでし 
たが，68030では 「 CPU 空間」がサポートさ 
れてぃます（表11)。 CPU 空間とは， CPU 力 ？ 
主にコプロセッサとの通信に用ぃるための 
メモリ空間で，通常のメモリ（メインメモ 
リ，グラフィックメモリなど）は，この夕 
イミングではアクセスできません0 

ただし，例外があり「割り込み応答サイ 


UDS : = (RW + AO ) * CONTEN 
と， 

LDS := (RW + AO + SIZ 0 + SIZI ) * 
CONTEN 

一見どちらも組み合わせが違うだけで，式の 
形にまでは違いないように見えます。しかし， 
PALASM の中では，違う解釈のされ方をしてい 
るようです。 

MACH は，4項までを論理和結合し丨クラス 
夕とし，クラスタを論理式結合して，ロジック 
を組み立てます。/ UDS を展開する（括弧を外す） 
と， 

UDS := RW*CONTEN 
+ AO * CONTEN 

で，2クラスタ使用します。同様に， HDS を展 
開すると， 

LDS := RW 氺 CONTEN 

+ A 0 氺 CONTEN 


PALASM のバグ 7 

+ siZO * CONTEN 
+ SIZI * CONTEN 

となり， 4 クラスタも使用します。ところが， 
ド•モルガンの定理 （（ A ， B)=A + B ) を使っ 
て， 

LDS := (RW 氺 A0*SIZ0 氺 SIZI) 

+ CONTEN 

のように変形すると，2クラスタですむわけで 
す。同じ機能を実現するのに，少ないクラスタ 
数ですめば，クラスタに限りのある I C の集積 
度をより上げられるわけで，とてもよいことで 
す 。 

あまりにも基本的なことなので，コンパイラ 
のオプションスイッチをすべて切っても，この 
最適化は行われているようです。 

で，ここまではまったく問題ないのですが， 
リスト I では，この項に関して， 

LDS.SETF = /DS 


LDS.RSTF = GND 
と記述された部分があります。 

LDS :=〜 

を， 

LDS :=〜 

と書き換えたからには，この部分もひっくり 
返されるべきだと思うのですが，なぜか，コン 
パイラはやってくれていません。写真丨のよう 
な回路でチェックしても， LDS の動作は不安定 
でした（本来，コンパイラにはシミュレータと 
いうものがついてくるので，コンピュータ上で 
検討できるものなのですが，今回は事情が事情 
なので，やむなくチェック回路を実際に組み立 
てました）。 

以上のような理由で，リスト I の UDS ， LDS 部 
分は，ややトリッキーな記述になっています。 
PALASM 以外のコンパイラを使用する方は，等 
価回路を参考に通常の方法で記述してください。 
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PLD の等価回路その 2 


図3-1 
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図 3-2 図 3.1 のタイミングチヤート 
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図 2-2 PLD の等価回路その1(アドレスデコーダ） 
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• CONTEM 


クル」を表す IACK 端子が68030では廃止さ 
れた関係上，このサイクルは CPU 空間への 
アクセスとして知らされます。 

また， Human 68 k ではサポートされてい 
ません力 5 ', Breakpoint 応答サイクルも 
CPU 空間へのアクセスを通して告知され 
ます（図4)。 

つまり，基本的には CPU 空間へのアクセ 
スは無視（表1より FC 0 : + : FC 1 で判別可 
能）しても構わない力 5 ',割り込み応答サイ 
クルだけは （ FC 2 * FC 1* FC 0 * A 19) ，無視 
しないということです。いい換えると，ど 

表1 Addres Space Encodings 


ちらかのアクセスだった場合は CPU から 
X 68000 への アクセスです。「どちら 力、」 とい 
うのは論理和のことですから，以上をまと 
めると， 

( FC 0 : + : FC 1) + ( FC 2 ホ FC 1* FC 0 

図 2-1 今回の回路図 



* A 19) 

ということになるわけです。 

この信号は X 68000 へのアクセスとい: 
わけですから CONTEN と名づけました。 


数値演算 
コプロセッサ 
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1 
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Talsuya 


WTH210 


/SENSE 
A13 
A14 
A15 
A16 
A17 
FC2 
FC 1 
FCO 
A19 

XKW REGISTERED 

/DSACK1 REGISTIiRHD 
/FKJCS OCMBINATORIAL 
/BHKU 
SIZ1 
/AS 
/US 
RW 
SIZO 
CLK1 

/L'DS REGISTERED 

/LDS REGISTERED 

/XBERR COMBINATORIAL 

A0 

BGACK 
/CONTEN 
/LTACK 

/XAS REGISTERED 

- Boolean 


: PALASM Design Description 




INPUT 

INPUT 

INPUT 

INWT 

.INPUT 

INiRTT 

1NFVT 

cxnwr 

OUTRiT 

anwr 

INPUT 

IKFirr 

NC 

iKH/r 

OUTFVT 

Equation Segment 


: Active if CPU access Memory or IACK Cycle 
J/CXJNTEN = (PCO ： + : FC1) + (FC1 象 PCO 尊 A19) 

(.XDNTEN = (FCO : + : PC1> + (FC2 本 FC1 » PCO 本 A19) 

••Active while FPUlCpID =1)Access 

FPUCS = FC1 本 FCO 本 /A19 * A17 本 /A1B * (/A15 本 /A14 * A13> 本 SENSE 
；Aclive /XBERR or Illegal FPU Access 

BEHR = XBERR + (AS * PCI * FCO < A17 * /A16) * /(/A15 * /A14 專 A13 * SENSE) 

XAS ：= CONTEN 
XAS.CUvF = CLK1 
XAS.SETF = GKD 
XAS.RSTF = /AS 
XAS.TRST = BGACK 

DSACKl := XAS 
DSACK1.CLKF = CLK1 
DSACKl.SETF = GND 
DSACK1.RSTF = /AS 
DSACKl.TRST = DTACK * XAS 

；UDS : = (RW + /AO , 本 CONTEN 
/UI)S ::: /RW 本 AO + /CONTKN 
UDS.CLKF = CLK1 
UDS.SETF = /DS 
UDS.RSTF = GND 
UDS.mST = BGACK 


：=(I 
LDS.CLKF = CLK1 
1J5S.SETF = /DS 
LDS.RSTF r GND 
LDS.'IKST = BGACK 

XRW ：= /(AS * CCWTEN * 
XRW.CLKF = CLK1 
: GND 
: GND 


;Correctry GND 
；Correctry /DS 


Simulation Segment - 
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68000 との共存について 

パソコンの CPU を取り換えるというの 
は大変なことです 0 パソコンの なかで，い 
ちばん大事な部分を取り換えてしまうわけ 
ですから，プログラムのなかには不都合の 
起きるものもあるでしょう。代表例として， 
ゲームが 速すぎて遊べなくなる！：いうもの 
があります力 ? ，そのほかにもキャッシュに 
よる不都合が起きるかもしれません。 

そこで，たいていのアクセラレータには， 
スイッチひとつで従来の環境を復元できる 
ような機能があります。かの 「040 turboj 
もスイッチひとつで CPU を68030に変更で 
きるようです。 

最初，わがアクセ ラレータで もこのよう 
な機能を実現しようと思っていました。 

図5 CPU を持ち上げただけで動かなくなる… 


図4 


FUNCTION 

CODE 


ADDRESS BUS 
19 16 


BREAKPOINT 

ACKNOWLEDGE 


COPROCESSOR 

COMM. 


INTERRUPT 

ACKNOWLEDGE 


000000000000 


0 0 0 


0000000000 


BKPT# 


しかし，写真 3 のような回路を組んでみ 
て挫折しました。断面から見ると図5のよ 
うになっていて，電気的にはなんの変哲も 
ないもので，ただメイン基板からの信号を， 
ピッチ変換ソケット 
1 

ピンヘッド 

i 


プリント基板 

1 

ソケット 

DIP パッケージの 68 HC 000 
とつないだものです。が，すでにこれだけ 
のことで動かなくなってしまうのです。 
実験に用いたのは比較的安定していると 



, き. 

,_ mmum 、ノ^ 1 ^ 


写真 3 テスト用回路 
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される X 68000 EXPERT ですが，さらに， 図6_1八ンダ面（参考図) 


ピッチ変換ソケット 

1 

DIP パッケージの 68 HC 000 
としただけでも，20分に一度は暴走してし 
まいます。 

というわけで，これ以上の配線の引き回 
しは危険と思われますので，今回のアクセ 
ラレータでは，この機能は実現しませんで 
した。ご了承ください。 

プリント te について 



今回使用したプリント基板のアートワー 
クを図 6-1 〜 6-4 に示します。写真4には， 図 6 *" 2 GND 面（参考^!) 
数力所にパターンカツトなどの事後処理的 
な部分が見えますが，図 6-1 〜 6-4 では，す 
ベてデバ'ツグされています。 

読者の方でアートワークをもとに4層基 
板を作成できる方はほとんどいないのでは 
ないかと思います。 

プリント基板の作成を依頼した工場には， 

私の名義でアートワークフイルムや NC テ 
—プが保管されているはずですので，どう 
しても，いますぐプリント基板がほしいと 
いう方は編集部までご連絡くだされば，価 
格応相談ということでおわけすることもで 
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きます。 

しかし，次回には，また回路の変更があ 
るはずです。この連載（そう，連載だった 
のです）が成功裏に終わった暁には，きち 
んと配布を行ぃますので，お急ぎでなぃ方 
はもうしばらくお待ちくださぃ。おそらく， 
1枚5千円〜1万円位で可能なはずです 
(銳意努力中)。 

mm 

ピンヘッド{こついて 

今回作成するアクセラレータは，拡張ス 
ロットに差し込むタイプのものではありま 
せん。拡張スロットを使用する代わりに， 
CPU をソケットから引き抜き，そのソケッ 
卜から直接，信号のやり取りを行ぃます（で 
すから，ソケットを用いずに基板に直接 



写真4 プリント基板 


図 6-3 Vcc 面（参考図） 



図 6-4 部分面（参考図) 
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CPU をつけている CompactXVI では使用 
できません）。 

そういうことで，ソケットとアクセラレ 
ータの基板とを電気的に接続してやらなく 
てはなりません。このような場合は，たい 
てい「ピンヘッダ」と呼ばれる部品を使う 
のですが， X 68000 で用いられている68000 
は 「シ ュリンクタイプ」と呼ばれるピッチ= 
1.5 ミリの特殊なタイプなので,適切なもの 
が見つかりません。 

繰り返し述べているように， X 68000 で 
は， CPU 回りの配線を引き延ばした場合， 
対ノイズ性が微妙なところにあるので，不 
必要に長いピンヘッダはあまり好ましくあ 
りません。 

また，ソケットとアクセ ラレータを ただ 
つないでいればいいかというと，そうでも 
なく，ソケットの回りには，ほかにもさま 
ざまな LSI が並べられていますので，それ 
らの背中に基板が接触してしまうようなこ 
とがあってはいけません。ある程度の長さ 
は必要なのです。 

ピンヘッダに限らず，ラッピング用の64 
ピン シュリンク タイプソケットでもよ いの 
ですが，秋葉原中探し回っても見つけるこ 
とができませんでした。私の友人で，どこ 
かで見たことがあるという人がいるのです 
が，何十年も秋葉原でぉ店をやっていて見 
図 7-1 まず基板の裏側に4本リード線を立てます 



図 7-2 シュリンクタイプのソケツトをはめこみます 



図 7-3 ソケツトに残りのリード線をはめこみます 



たこともないとおっしゃる方もいるのです 
から実際のところはわかりません。 

そこで，今回は抵抗のいらなくなったリ 
ード線を以下のようにハンダづけして，ピ 
ンヘッダ'に代用しました。 

いきなり，リード線をハンダづけをして 
も線先が揃うはずありませんから，それな 
りの道具を用意します。 

シユリンクタイプの64ピンソケットは割 
合手軽に入手できるようなので，今回はこ 
れを用いました。ピンの横方向へのずれ防 
止という点から，なるべく丸ピンタイプの 
ものをおすすめします。 

まず，4隅のリード線を先にハンダづけ 
します。これを基準としますので，ハンダ 
づけ後は定規などを用いて，各線が同じ長 
さで基板から垂直についているかをチェッ 
クしてください（図7-1)。 

この4本のリード線に，ソケットを差し 
込みます（図7-2)。 

基板の上から，ぶすぶすリード線を差し， 

ハンダづけをします（図7-3)。 

64本のリード線のハンダづけが完了した 
ら，垂直にソケットを抜きます。このとき， 

無理な力をかけたりしてピンを曲げないよ 
うに注意してください。うまく抜ければ， 

この部分は完成です。多少曲がっても，も 
ともとは抵抗のリード線ですから，ピンセ 
ットで直せます。折れたりしません。 

というわけで，ピンヘッドの豊富な品揃 
えを行っているお店をご存じの方がいらっ 
しゃいましたら，編集部までご連絡くださ 

い。 

図日 CACR レジスタ 

31 _ 14 13 12 1110 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 

0 0 0 0 0 C 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 WA DBE CD CED FD ED 0 0 0 I BE Cl CEI FI El 

WA = Write Allocate 
DBC = Data Burst Enable 
CD = Clear Data Cache 
CED = Clear Entry in Data Cache 
FD = Freeze Data Cache 
ED = Enable Data Cache 
旧 E = Instruction Burst Enable 
Cl = Clear Instruction Cache 
CIE=Clear Entry in Instruction Cache 
FI = Freeze Instruction Cache 
El = Enable Instruction Cache 
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本アクセラレータ用 IOCS バッチ 

3 
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.include 

doscail.mac 

6 

•include 

iocscall.mac 

7 

• text 
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FPUFlag equ 

$000cbd 

10 



11 

CACHE equ 

$ed0073 

12 



13 

stapr: bra 

endpr 

\<\ 





ソフ 


あんなに不安定だったものが意外にもあ 
っさりと動いてしまい，面食らってしまい 
ました。 

ひょっとして，これは バスエラーで も起 
こさない限り68000と68030との相違は 
Human 68 k がすべて吸収してくれるので 
はないかと， ver .3.0 の マスターデイスタを 
突っ込んでみました。すると， fddevice.x 
を組み込もうとした時点で， 

エラー ($01 AC ) が発生しました 
と出てしまいます。きっと，どこか具合が 
悪いのでしょう。 

じゃあ，キヤツシユの威力はいかほどか 
しらんと cache コマンドを実行させようと 
すると，またまた， 

エラ ー($01 AC ) が発生しました 
と表示されてしまいます。これは X 68000 が 
IOCS コール $ AC をサポートしていないた 
めに起こるエラーです。 

IOCS コール $ AC とは，68030のキヤ ツシ 
ュ， MMU ， FPU の状態を制御するコール 
で， X 68000 でサポートされていないのは当 
たり前です。 

というわけで，対処法がリスト2です。 
このプログラムを実行すると IOCS コール 
$ AC が X 68030 とほぼ同等にサポートされ 
ます。別にたいした処理内容ではありませ 
んので，図8を見ながら流れを追いかけれ 
ば，なにをやっているのかわかると思いま 
す。 
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mpu_stat-jobtbl 0 
cache_stat-jobtbi 1 
cache_defalut-jobtbl 2 
cache_ciod-jobtbi 3 
cache_ctrl-jobtbl 4 


cache_stat 


dc.w $4e7a,$1002 
ror.l #l,dl 
lsr.w #7,dl 
rol.l #l,dl 
and.w #3,dl 
move.w dl t d0 
rts 


cache_defaiut 

move.b CACHE,d2 
bsr 
rta 


cache 一 ci'cd 


cache—ctrl 


dc.w $4e7a f $0002 

or.w #$0808, dO 

dn.w S-le7b f $0002 

and.w #$17f7,d0 

dc.w $‘le7b,$DO02 

rts 


♦movec CACR,dl 
EI(3l) ED{7) 

EI(31) ED(0) 

EI(0) ED(1) 


本 movec CACR,dO 
♦movec d0,CACR 
♦movec dO.CACR 


cache_ctrl bsr 

and.w 

moveq 

euid.w 

move.w 

dc.w 

rts 


cache 一 s tat 
#3,d2~ 

#0,dl 

d2,c!2 

cache_reg(pc,d2.w),dl 
$4e7b,$1002 


♦movec dl,CAL k 


cache_reg dc.w $0000 

dc.w $0001 

dc.w $2100 

dc.w $2101 

* MODE 0 

本 DO : high word 

* clock speed (Mllz x 10) 

事 

«• bit 15 FPU 

* 0 :なし 

* 1 :あり 

* 

* byte MHJ 

* 3 : 68030 

* 

本 MODE <> 0 
* DO : cache mode 


mpu_8tat 


move.l 

rta 


#$00030003 ,d0 


.even 

endpr ： 

< FPU あ⑽船 

move.l #FPUFlag,a1 
move•b #1 f dl 
IOCS 一 B 一 BROKE 

♦ iocsAC を登姑する 
pea iocsAC 

move.w #$laC|-(sp) 

DOS 一 IhTTVCS 

addq.1 #6,sp 

clr.w -(sp) 

move.l #endpr-stapr ， - (sp) 
DOS 一 KEEPPR 

rts 


• end 


iocsAC: 

れ本…“… m " 本…！:本…本本!:本… mmm 本""……"… 

本 IOCS $AC system status 
t Dl : MODE 

本 0 MPU status 

本 1 cache status 

♦ 2 cache defalut 

* 3 cache flush 

本 4 cache cntrol 


本 


1)2 : cache bit 
bit 0 
bit 1 


instruction cache 
data cache 


♦本本本 


sys_Btat： : movem.1 dl/d2,-(sp) 
moveq #-l f d0 
cmp.w #4,dl 
bhi.s mode 一 err 

add.w dl,dl 
moveq #0,dO 
move.w jobtbl(pc # dl.w),dl 
jsr jobtbl(pc,dl.w) 

mode 一 err 

movem.1(sp)+,dl/d2 
rt.s 


for error code 


数値演算コプロセッサ 

いきなり回路が動〈ようになったので， 
調子にのって数値演算コプロセッサを接続 
しました。 

X 68000 では数値演算機能を増加する機 
能を「数値演算プロセッサ」が担っていま 
したが，アクセラレータではせっかく 68030 
を使うわけですから「数値演算コプロセッ 
サ」を使うことにします。 

前者と後者の違いについては，図 9-1 を見 
てください。 

数値演算プロセッサが， CPU の外部にあ 
るのに対し，数値演算コプロセッサは， 
CPU の内部に潜り込み， CPU そのものの機 
能を拡張します。潜り込むといっても，物 
理的にパッケージの中に潜り込むわけでは 
ありませんが，プログラマから見ればいま 
まで使えなかった命令が使えるようになっ 
たりするわけです。 

数値演算コプロセッサと68030との接続 
は図 9-2 のように行います。 

実際に図 9-2 のように接続してみたとこ 
ろ，最初はまった〈動かなかったのですが, 
データバスに 10 ka のプルァップ抵抗， 
DSACKx に 4.7 kQ のブルアップ抵抗をそ 
れぞれ挿入したところ，ちゃんと動作する 
ようになりました（図 2-1 の回路図では，ち 
ゃんと修正されています）。 

数値演算コプロセッサの認識 

数値演算コプロセッサはコンピュータの 
動作に絶対に必要というものではありませ 
ん。あれば（小数部を含む）数値演算が高 
速化されますし，なければ高速化されない 
といったものです。高速化されないといっ 
ても，小数の計算は位取りや符号に注意し 
てやれば，自然数の問題になってしまうわ 
けですから，時間をかければ CPU 単体でも 
なんとか計算できるわけです。 

数値演算を行う際， Human 68 k 上ではデ 
バイスドライバ FLOAT 2 を組み込んでお 
けば CPU 単体で，デバイスドライバ 
FLOAT 4 を組み込んでおけば数値演算コ 
プロセッサと CPU が共同で計算を行うよ 
うになっています。 

これと同じように，アクセ ラレータのハ 
ードウヱァのほうでも数値演算コプロセッ 
サが組み込まれていた場合とそうでない場 
合に ついて， 2とおりの動作を用意しなけ 
ればなりません。 

数値演算コプロセッサがあるのに，これ 
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(b ) 数値演算コプロセッサの場合 

FPU は CPU の一部となり CPU の機能を拡張します 


D24-D3I 
D I6-D23 
D8-D 15 
D0-D7 


を無視し CPU 単体だけで頑張ろうとする 
場合は特に問題ありません。逆に数値演算 
コプロセッサがないのに， CPU が共同作業 
を行おうとしたときに問題が発生します。 
CPU が数値演算コプロセッサに対し共同 
作業を申し出ます。しかし，数値演算コブ 
ロセッサはいないわけですから，返事はい 
つまでたってもくるわけありません。それ 
でも CPU はいつまでも返事を待ち続けま 
す。 CPU はパソコンの頭脳ですから，この 
場合， X 68000 はまったく動かなくなってし 
まいます。 

こんなときには外部で バス エラーを発生 
させてやります。 

68882には SENSE という端子があり，常 
に 0 V の電圧を出力 （？） しています。つま 
り，この信号をプルアップしておけば， 
数値演算コプロセッサあり 
— SENSE = 0 ( SENSE = 1 ) 

数値演算コプロセッサなし 
—SENSE =1 (SENSE = 0 ) 

となるわけです。 

CPU と X 68000 本体の切り放し 

また， 「アク セ ラレータを 作るからには， 
数値演算コプロセッサを接続すべき。コブ 
ロセッサとの通信中は X 68000 と CPU との 
接続を遮断しなければならないので，デー 


タ バス に バッファを 挟むべきではないか j 
というようなご意見を読者の方からいただ 
きました。 

一般的にいって，68000のソケットに差す 
タイプのアクセラレータではこのような処 
置が必要です。 

図 10-1 は X 68000 の CPU 付近の回路図で 
すが， CPU を出たデータバスは各所に接続 
される前にいったん 74 AS 245 を通っていま 
す 0 74 AS 245 とは，バッファ機能を実現する 
1 C なのですが（図 10-2 に内部等価回路 
図），これを制御できれば， CPU と X 68000 
との接続を切ることができます。 

74 AS 245 は5=1になったとき両ポート 
を電気的に接続するのですが，常識的にい 
って両ポートを接続して意味のあるときの 
み行われると考えてよいでしょう。つまり， 
ポート上に有効なデータが乗っている場合 
です。 74 AS 245 のポート上には，データバス 
が乗っています。このデータバスが意味の 
あるデータを示して いる 場合には，68000の 
DS(Data Storobe ) 端子が1になってます 0 

つまり， CPU と数値演算コプロセッサの 
通信中はこの端子を0にしてやればよ 
いのです。 

実際，リスト1では M ， UDS , と 

もに CONTEN = l でないと有効にはなら 
ないようになっています（それぞれ， 


アドレス デコーダ 

図 2-1 を見ると構成部品が3つあります。 
CPU と数値演算コプロセッサはよいとし 
て，アドレスデコーダと書かれた部品があ 
ります。 

68030では，8つまでのコプロセッサを自 
分の分身としてメモリ空間とは別なアドレ 
ス空間に配置し，アクセスすることが可能 
となりました。8つのコプロセッサは，そ 
れぞれ〇〜7の ID で管理され，数値演算用 
のコプロセッサ （688881/2) は ， ID = 1 とモ 
トローラによって決められています（ちな 
みに ， ID = 0 はメモリ管理用のコプロセッ 
サで，その他は未定)。 

CPU 空間アクセス時における68030のア 
ドレス情報は表1のようになっています力* 
ら，これを順にデコードしていけば図 2-2 に 
あるようなアドレスデコーダが完成するわ 
けです。 

まず， CPU 空間アクセスである場合を抜 
き出します。 

FPUCS = FC 2* FC 1* FC 0 
が表 1.1 をよく見ると， 

FC 2 = 0 
FC 1 = 1 
FC 0=1 

というのは使われないことになっています 


55,68,74行)。 

図 9-1 数値演算プロセッサと数値コプロセッサの違い 図 9-2 コプロセッサの接続 
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から， 

FPUCS = FC 1 氺 FCO 

で CPU 空間アクセスであることがわかり 
ます。 

コプロセッサとの通信は真ん中の CO 
PROCESSOR COMM モードで行われま 
すから， 

FPUCS = FC 1* FCO * Al 9* Al 8* 
A 17* Al 6 

ですが，これも図 9 をよく見ると，常に 
A 19 = A 18 ですので， 

FPUCS = FCl * FC 0* Al 9* Al 6 
となります。 

前述のコプロセッサ ID = 1という約束 
を思い出して （ A 15=0, A 14=0, A 13= l ), 
FPUCS = FC 1* FCO 氺 Al 9* A 16 
* Al 5* A 14* A 13 
となります。 

図 2-2 では，まだ 「CP REG 」 の部分が解 
決されていませんが，これはコプロセッサ 
のどのレジスタをどうするかを示す信号で 
すので，アドレスデコーダ自体には無関係 
です。 A 4 〜〇は直接コプロセッサに接続し 
ます。 

つまり，ちゃんと数値演算コプロセッサ 

図 1 (H X 68000のデータバス 


を使えるのは，アドレスが一致して実際に 
ソケットに68882が差されている状態とい 
うことですから，数値演算コプロセッサに 
与える FPUCS(FPU Chip Select ) 信号は， 
FPUCS = FC 1* FCO * Al 9* Al 6 
* Al 5* Al 4* A 13* SENSE 
となります。 

逆に，コプロセッサを持たないくせにア 
クセスしようとしたというのはアドレス情 
報が有効であることを示す;おとあわせで， 
FPUCS = AS * FC 1* FCO * Al 9* 
Al 6 

* ( A 15 * A 14 * A 13 * SENSE ) 
となります （ID = 1 番以外は許してぉきま 
しょう）。 

本来の バスエラーを 示す XBERR と あわ 
せて，アクセ ラレータ 上での バスエラーを 
示す gEM は， 

BERR 二 XBERR 

+ AS * FCl * FC 0* Al 9* Al 6 

* ( A 15 * A 14 * A 13 * SENSE ) 
となります。 

このような回路を組み込んでぉけば，数 
値演算コプロセッサが装着されているか否 
かにかかわらず正しく起動できます。 


どのくらい速くなるのか 

アクセ ラレータ ということで気になるの 
は，やはり実行速度の向上です。部品代と 
馬鹿になりませんし，せっかく苦労して取 
り付けても，さほど性能が上がらないので 
は話になりません。 

Oh ! X でよく使用されているスタンフォ 
ードベンチマークプログラムの結果が表2 
です（中森章氏作成の stanf _ v 21. x を使用)〇 

現時点ではデータキャッシュを on にす 
るとなぜかベンチマークプログラムが暴走 
してしまいますので，キャッシュは命令キ 
ャッシュのみを on / off しています。 

表中のクロック 20 MHz というのは，今回 
の回路に若干の変更を加えて本体と CPU 
が完全に非同期動作するように改造したと 
きのものです。 20 MHz とはいっても，ま 
だ，あまり練っていないので X 68000 側の 
DTACK 先出しを完全にキャンセルしてい 
ますし，さらに，68030側でもデータの受け 
耳又りに1クロツク分，余計なサイクルが入 
ってしまいます。 

表の最上列と最下列とを比較すると約 
1.6 倍になっているわけで，とりあえず 
EXPERT を XVI 相当にするこ！：には成功 
したといえそうです。データ キャッシュの 
不具合力 5 '解決すれば2倍速はいくでしょう。 

今回は手が回りませんでしたが，68030は 
クロック周波数 50 MHz のものもあるわけ 
ですし， DSACKx のタイミングも改善の余 
地がありそうです （ CPU を68000のまま先 
出しをキャンセルした状態でクロック周波 
数 10 MHz で走らせたところ，非浮動小数点 
727.7, 浮動小数点 3370.5 という数字が出ま 
した）。 

次回はここらへんをもうちょっと詰めた 
うえで今後の展開を検討することにします 
( SRAM も安くなってきたしね）。それでは 
また。 

参考文献 

AMD MACH I&2 DATA BOOK 
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表 2 スタンフォードベンチマークテスト（単位 ms ) 


状態 

クロック [MHz] 

命令 キ ヤツシユ 

float 

非浮動小数点 

浮動小数点 

無改造 

10 

なし 

float 2 

572.0 

2516.7 

アクセラレータ 

10 

なし 

float 2 

597.0 

2776.3 

アクセラレータ 

10 

あり 

float 2 

440.1 

2430.7 

アクセラレータ 

10 

なし 

float 4 

576.1 

2688.3 

アクセラレータ 

10 

あり 

float 4 

430.4 

2287.8 

アクセラレータ 

20 

なし 

float 2 

548.1 

2519.8 

アクセラレータ 

20 

あり 

float 2 

368.3 

2138.6 

アクセラレータ 

20 

なし 

float 4 

529.2 

2323.5 

アクセラレータ 

20 

あり 

float 4 

361.7 

1873.2 
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クエ作実験室第4回 


内蔵 AD PCI 


Taki Yasushi 

今月のローテク講座はいきなり本体改造に入ります 。X 
をクロックアップします。一部，八イ 
あくまでも個人の黄任において実行し 


• • • • ■ 赛磉象參 # • 

く 68000 の PGM SC 3 

爾攀繼が零 


あちらでもこちらでも，そろそろ X 68000 
の内蔵音源については，とやかくいわれる 
ようになりました。 7年前は最新のスぺッ 
クだった機能も，ぃまとなってはすでに， 
過去の遺物？ ただ， X 68000 を愛しすぎ 
て，妙なスペックを望んでいる人がいるこ 
とも事実です。 

次のマシンでは PCM 16 音 + FM 16 音ほ 
い、とか，なかにはむちゃくちゃな意見を 
出している人がいます。よおく考えてみる 
と， FM 音源チップはデータ量が少ないと 
いう利点のみで，標準メモリ 12 M バイト* * 1 ， 
移動メディアは MO が平均的な* 2 現在では， 
あまり意味はありません。 

なにより， FM 音源チップは高ぃので 
PCM チップを適当に使うのが妥当です。 
PCM も現在では，8ビット 24 kHz ぐらいあ 
ればなんとかなりそうですが，きっと1年 
後ぐらいには， 48 kHzl 6 ビットができない 
と「カス」とか「使えない！」とかいわれ 
てしまうでしよう。 

そういうことで PCM ボードを作ってい 
るのですが，これがコントローラからなに 
から起こしているので，かなり時間がかか 
りそうです* 3 。こちらのほうはおいおいや 
っていくことにしましよう。でも，やっぱ 
りそれまでの「つなぎ」が'ほしいところで 
す。簡単な PCM ボードを作ってもよぃので 
すが，それでは自分が納得できません。そ 
れに，あとからよいボードを出してもユー 
ザーの懐に問題がありそうですし。 

そこで，安上がりに， X 680 x 0 本体を多少 
改造する程度で， PCM が高音質にならない 
か考えてみました。 

*|別に標準実装メモリといっているわけではな 
く，標準推奨メモリといっている。 

*2 無作為に私の友人を探ってみたところ，10人 


に8人が I 20 M バイト MO ユーザで， I 人が 230 M バイ 
卜 MO ユーザーでした。 

*3 PCM ポードに関して興味がある方は，私が主催 
している PCVAN 内の X I CLUB にきていただければ幸 
いです。ちなみに SIG は無料です。 


MSM 625 BV とば: 

.' 一 :. パ. ' ( . 加驗瓣域松網 


とになります。 


鹏の本筋 


mm 

含^^ 


X 680 x 0 が内蔵している PCM 音源は沖電 
気の MSM 6258 という 1 C です。ある筋の話 
によると，これは留守番電話などに使われ 
るもののようで性能もその程度にすぎませ 
ん。 

しかし，1チップで録音/再生ができ，し 
かも分解能10 ビッ トのデータをたったの4 
ビットにして，それでも ソコソコの 音質を 
キープするわけですから，なかなか高性能 
な 1 C だといえます。メインメモリ 1 M バイ 
卜の初代機が出た当時の背景からこのこと 
を考えると，なかなか賢明な選択だったと 
思われます。 

ところでサンプリングレートを一定にす 
るためには，この 1 C にはある基調となるク 
ロックが必要になります。その基調周波数 
は X 680 x 0 では 8 MHz /4 MHz と選択できま 
す （ YM 2151 のレジスタ $1 B で選択）。15.6 
kHz ， 10.4 kHz ，7.8 kHz という中途半端な 
数字はこの基調周波数から算出していて， 
これはそれぞれ基調周波数を1024分周，768 
分周，512分周にしているだけです。 

MSM 6258 にはこの3つの分周モードし 
かなく，このままでは X 68000 には3モード 
しかできあがりません。そこで 4 M /8 MHZ 
の2つのクロックを選択するのです。単純 
に考えると6モードできそうな気がします 
が， 8 MHz のときの1024分周と 4 MHz のと 
きの512分周は同じなので，結果として， 
X 680 x 0 は5モードの PCM レート を 持つ こ 


X 680 x 0 では 8 MHz の周波数を MSM 6258 
に加えます。仮に 8 MHz 以上の周波数を加 
えたら，当然ながら音は高くなるはずです。 
今回のローテクの主眼は，この基調周波数 
を変えるところにあります。 

とりあえず 12 MHz のオシレータを入れ 
てみたところ，予想どおり音が高くなりま 
した。 16 MHz ではさらに高くなります。 

MSM 6258!: それに関する回路は，マン 
ハッタンシェイプの X 680 x 0 の場合，すべて 
下面基板に搭載されています。基調周波数 
の 4 M /8 MHZ は，下面基板に搭載されてい 
る 16 MHz のオシレータから2分周，4分周 
しているようです。 

基板を剝き出しにしてみたところ，この 
16 MHz のオシレータはわりと近くにあり 
ます。ですから，この 16 MHz を MSM 6258 
に入れれば，ほかにオシレータを購入する 
必要はありません。 

16 MHz を入れた場合,計算上, 512分周で 
31.25 kHz , 768分周で20.83 kHz , 1024分周 
で15.625 kHz と割と妥当な組み合わせにな 
ります0当然，入力も出力もレートが上が 
りますから，この改造を行えば31.25 kHz で 
録音し再生することもできるようになるわ 
けです。 

しかしながら，このままでは互換性がな 
くなってしまい，従来の データからゲーム 
からすべて周波数が2倍に上がってしまい 
ます。そのために，コントローラ 1 C をつ 
け，ゲーム や， データを 聞く分には問題な 
い程度に，従来との互換性を保つことにし 
ます。これらの詳細は，この先のコントロ 
口ーテクエ作実験室 83 
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ーラの章で詳しく書くとして，ここではと 
りあえず，改造の本質はこれで終わりだと 
いっておきましよう。 



PCM の 1 C の出カレートを変えたところ 
で，そのままでは具体的な音質向上にはな 
りません。 

その理由はフィルタ回路にあります。 
入出力段階でのフィルタ回路は音に対し 
て余計な部分，つまりノイズを除去したり 
するためのものです。また，オーディオケ 


ーブルを通って変な直流電流が加わり，回 
路に負荷をかけないようにするという意味 
などもあります。 

どちらにしてもよい音で聞くためにも音 
声回路にフィルタ回路は必需品で，ないと 
故障の原因にもなるものです。 

さて， MSM 6258 の入力部分にどのよう 
なフィルタ回路がついているか見てみまし 
た0まずは入カフィルタ，すなわち録音時 
に利用するフィルタ回路です。機種により 
微妙に違いますが ， Outside X 68000, 
X 68030 Inside / Out で見たところ，だい 
たい図1のようになっています。初期型か 


図1入カフイルタ 



図2標準状態の周波数特性 


図3図2の拡大図 




ら X 68030 まで大きく変わった様子はない 
ので，特性はほぼ同じだと考えて構いませ 
ん〇 

この回路で，オペアンプを理想的なもの 
と仮定し， P - SPICE を用いて周波数特性を 
計算してみました。それが図2です。 

AUX 入力の正確な値は調べるのが面倒 
だったので， lVp - p と仮定します。図2では 
横軸が周波数，縦軸は dB です。これは全体 
図で細かいことが把握しづらいので， -3 dB 
に落ちる部分，つまりカットオフ周波数を 
見てみることにします。それが，図3です。 

見たところ，だいたい， 200 Hz 〜 9 kHz ま 
でがバンドパスされています。 200 Hz では， 
ベース， パ、スドラムの音はうまく通りませ 
ん。しかし， MSM 6258 本来の目的である， 
「人間の音声 j の部分である周波数はうま 
く ブース トされています。最大周波数も9 
kHz 弱，サンプリング定理から， 15.6 kHz 
の PCM では 7.8 kHz (サンプリング周波数 
の半分）が最大周波数なので，だいたいよ 
いと思われます。 

31.25 kHz にする場合，最大周波数が15 . 6 
kHz になります0したがって，カットオフ 
周波数を，上は 15.6 kHz まで伸ばさねばな 
りません。サンプリングビットが10ビット 
程度なので，低音はうまく鳴らないでしょ 
うが，それでも，まったく切ってしまうの 
はいゃだったので，とりあえず 50 Hz ぐらい 
までサポートすることにします。 

そこで，フィルタ回路に調整を加えます。 
実際に取り替える部分は図1の回路の， 
C 2, C 3, C 4 です。ここでは， C 2, 〇4を4.7 
芦 F に， C 3 を 820 pF に取り替えてみました。 

取り替えた場合の周波数特性が図4です。 
図4は図2とレンジが同じなので比べてみ 
て構いません。細かい部分がわからないと 
思うので，これは図5に表します。 

この図によりわかると思いますが，だい 
たい 40 Hz 〜 20 kHz まで入力できるように 
フィルタの特性を変えてみました。 

余談ですが， 40 Hz はすでに人間に聞こえ 
るレベルではありません。もちろんヘッド 
ホンでは聞こえませんし，径が小さな スピ 
一力一では鳴りません。近くにいると肌を 
ビリビリさせることができるような大きな 
スピーカー （ウー ハー） じゃないと，感じ 
ることができないレベルです 0 

また， 20 kHz は成人男子で聞こえる人は 
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ごくわずかというところです。今回の改造 
では 15.6 kHz が最大ですから，だいたいノ 
ーマルカセットテープの最大周波数程度だ 
といえるでしよう。 


出カフ命ルタ1 

1 

I 


11 

■ 


出カフィルタは再生時に使用するフィル 
夕です。図6がその回路ですが，この回路 
の出力あとに FM 音源との合成回路がある 
ので，実際はもう少し違った特性のフィル 
夕になると思われます。 

この回路の周波数特性は図7です。だい 
たいを把握して，拡大図の図8を見てくだ 
さい。これを見るとカットオフ周波数は約 
3 kHz だということがわかります。つまり， 
サンプリング定理から割り出される無改造 
15.6 kHz モードでの最大周波数は 7.8 kHz 
ですから，このフィルタは 15.6 kHz モード 
には向いていないフィルタだと思います。 

PCM 音源がこもっている理由はこうい 
ったところにあります。多分，初代 X 68000 
が出た当初は，音楽用にこの PCM が使われ 
るとは思っていなかったでしようし，メイ 
ンメモリだって 1 M バイトでしたから， 
PCM は 7.8 kHz が主流に使われると思って 
いたのでしよう。その結果， 7.8 kHz モード 
にあわせたフィルタ特性になったのではな 
いでしよう力、0のちのロットでこのフィル 
夕訂正をしなかったのは，多分，互換性維 
持のためだと思われます。 

今回の改造では31 .2 kHzPCM なのです 
から，カットオフは 15.6 kHz 付近でなくて 
はなりません。そこで図6中の抵抗， R 1, 
R 2, R 3 をそれぞれ 13 kn にしてみました。 

この改造を施した結果が図9です。拡大 
図は図10,だいたい 15 kHz あたりがカット 
オフ周波数になっていますから，今回の改 
造では妥当な改造になったといえます。 

この改造を行うと通常の PCM も高域が 
伸びるようになります。その代わり， 7.8 
kHz モードでは量子化ノイズがパ'リバリ乗 
ってしまいます。 PCM 8 を常駐させておけ 
ば量子化ノイズはなんとかごまかせますし， 
主に使われる 15.6 kHz の音は高音が通るこ 
とになり，特性が明らかに耳で聞いてわか 
ります。 ハイ ハッ トなども多少ノイジーで 
すが，抜けるように高い音が聞こえます。 

ただ， PCM 8 を入れることができないゲ 


ームなどで， 7.8 kHz 以下の PCM 再生され 
ると，まともな音が鳴らなくなってしまい 
ます。それはもちろん，基調周波数 4 MHz モ 
ードがないせいです。 PCM 8 を入れるとど 
のようなレートの PCM でも 15.6 kHz で再 
生するので，この改造を行っても， 3.9 
kHz , 5.2 kHz の PCM を出力することがで 
きます。 



この章は AD PCM の動作原理を知らな 
い方は見ないほうが賢明でしょう。 
サンプリング定理から，最大周波数は， 

図6出カフィルタ 


図7標準状態の出力特性 



図9出カフィルタの変更例 



サンプリング周波数/2と求められます。し 
かし， MSM 6258 の場合，この最大周波数に 
必ず方形波上のノイズが乗ります。再生す 
ると高周波にピーというノイズが聞こえて 
いるはずです。 

これは ， Adaptive Differencial 変換 ノイ 
ズでして， MSM 6258 が ADPCM から PCM 
に変換をしたときに出るノイズです。具体 
的にこのノイズの名称がわからないので， 
Adaptive Differencial iransform Noise 
の頭文字から，以後， ADTN ということに 
します。 

ADTN 力 ？ どうしても鳴ってしまう理由 
は， MSM 6258 の圧縮アルゴリズムにあり 


図日図7の拡大図 
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ます。たった4ビットのデータ量で，大き 
な振幅の音を鳴らすために，微小な波形の 
変移を見逃すからです。ヤマハの音源チッ 
プ， OPNA の内蔵 PCM は，割合 MSM 6258 
の PCM に似ています力 5 ',この OPNA は大き 
な振幅を見逃す分，振幅0という状態があ 
ります。そのあたりが，楽器としての 0 P 
NA ， 音声サンプリングのための MSM 6258 
といったところです（ただ， シンバル 系の 
音などでは，私は OPNA より MSM 6258 の 
ほうが好きです）。 

振幅0がないということは，無音時には 
必ず最大周波数で ADTN が鳴ります。 

今回，このノイズをなんとかして取ろう 
とあがきましたが，時間がないので，構想 
のうちに終わってしまいました。考えた方 
法は，たとえばクリスタルを使う方法など 
です。ただ， 15.6 kHz などという都合のよ 
いクリスタルがみつからないことと， 15.6 
kHz では多分，私はもう聞こえないという 
ことから，とりあえず，今回は見逃すこと 
に決めました。 

こうやって考えてみるとなかなか奥が、深 
く楽しいものです。周波数は 31.2 kHz で, 
ある10ビットサンプリングデータを数値的 
に MSM 6258 の4ビットデータにして，単 
なる10ビットリニア PCM と MSM 6258 で同 
じ出カフィルタを使って聞き比べてみまし 
た。 

31.2 kHzlO ビットリニア PCM の音は，も 
うシンセサイザといってよいほど綺麗な音 
なのに， MSM 6258 はまだまだ玩具っぽい 
感じがします。 POLIPHON ボードの D/A 
などよりもよい音だと私は思いますが，そ 
れでもまだまだ玩具ですね。やっぱり，ク 
リアな PCM がほしいものです。 


オーバー サンプ U ング d 




余談として，オーバーサンプリングと量 
子化ノイズについて説明しましよう。 

興味のない方は一気にコントローラの章 
まで進んで構いません。 

バソコンで PCM 再生するとき，どうして 
も気になるのは再生部の近くを走るデジタ 
ル信号のノイズです0このノイズがどの程 
度なのか聞きたいならば，ヘッドホン端子 
にインナーホンでも差し込み，ボリューム 
をそれなりに上げて，パソコン上でなんら 
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かの作業をしてみましよう。なにかに同期 
して，ノイズが強くなったり，弱くなった 
りします（たとえば，ソフトウェアキーボ 
ードを出したり消したりする）。 

これは パソコン 自体がノイズを出してい 
るからです。これらを除去するためにフィ 
ルタがあります0ただし，厳密に「乱数に 
近い」ノイズ混じりの音から，必要な音だ 
けを抜くという技術はまだ完成していませ 
ん〇結局，ロー パス （低音域だけを通すフ 
ィルタ）などを利用する程度で，可聴域に 
もノイズはやはり乗ってしまいます。 

これらのノイズはデジタル回路の段階で 
乗っているのではなく， D / A コンバータを 
通してアナログになった「あと」に乗って 
います。つまり，アナログ回路を長くすれ 
ば長くするほど，ノイズはバリバリ拾われ 
ていくというわけです。 

ノィズを嫌うなら，今度出る AWESO 
ME の DSP ボードが究極の形です。あれは 
デジタルアウト/デジタルインですから， 
DAT などがあればサンプラー級，いや，そ 
れ以上のクオリティで音を入出力できます。 

いつかは サンプラーを買おうと思って い 
たので，しばらくしたら私は DAT と一緒に 
買うことを決めましたが* 4 ,普通の人は録 
音再生できる DAT なんて持ってないでし 
ようから，やっぱりパソコンからオーディ 
オアウトを出す必要性が出てきます。 

そうなると，やはり ハイク ロックでノイ 
ズを撒き散らしながら動作しているコンビ 
ュータの基板上に，最低限でもアナログ回 
路を置かねばならないことになります。 

さて，ここで例を挙げます。 

ビット数はともかく， 16 kHz の PCM があ 
るとしましよう。この出力にフィルタ回路 
をつけるとき，理想的にはどのようになれ 
ばよいのでしようか？ 

まず，サンプリング定理から最大周波数 
は 8 kHz です。ですから，カットオフ周波数 
は 8 kHz , つまり 8 kHz で- 3 dB になる必要が 
出てきます。ここで量子化ノイズに注目し 
ましよう。一般に 16 kHz の PCM には 16 kHz 
あたりに量子化ノイズが集中します。そう 
なると理想的には 16 kHz でまったく音が鳴 
らないようなフィルタが必要です。つまり 
16 kHz で-100 dB になる必要性があります。 

周波数特性は 8 kHz で- 3 dB ，16 kHz で 
-： 100 dB が理想。数字でいうのは簡単です 


力 5 ',これを実際にアナログフィルタ回路で 
行うと，実に16段ぐらいのフィルタが必要 
になってしまいます* 5 。 

16段のフィルタまでいくと，場所も取る 
分，ノイズも乗りやすくなります。しかも 
アナログ部品は割合値段に比例し，よい音 
で鳴らすためには高くなるので，コストも 
バカになりません。 

通常， パーソナルコンピュータ について 
いる音源はこのあたりをいい加減に処理し 
て，安価にしているようです。アナログ部 
分は3段ぐらいに抑え，上のような場合で 
は技術者のデザインにもよりますが，だい 
たいにおいて 6 kHz あたりで落ちはじめ，16 
kHz ぐらいで-30〜- 50 dB になる フィ ルタ 
を利用します。 

しかし，オーディオ専用機となるとそう 
もいきません。きっちり 8 kHz で落ちるべき 
で，量子化ノイズもきっちり取らねばなり 
ません。そこで，デジタルフィルタを利用 
した，オーバーサンプリングという技術を 
使うのです。 

図11を見てください。 

滑らかな線が実際の波形です。 16 kHz で 
はサンプリングが実線の通りになります。 
この棒グラフのような実線の ごつごつと， 
滑らかな線とのギャップが，量子化ノイズ 
です。これを，デジタル的に4倍の周波数 
で直線補間した場合，どうなるでしょう？ 
その結果は波線の棒グラフのような波形に 
なり，ギャップはかなり減ります。 

こうした場合，サンプリング周波数は， 
16 kHzX 4 =64 kHz といえます。したがっ 
て量子化ノイズは 16 kHz 付近から， 64 kHz 
付近にシフトされることになりますよね。 

実際には 8 kHz までの音しか録音されて 
いないので， 8 kHz で- 3 dB になり， 48 kHz で 
-100 dB になればよいことになります。 

この場合4倍なのでたいしたことはあり 
ませんが，これでも 8 kHz から 16 kHz への 急 
降下より， 8 kHz から 64 kHz への 降下のほう 
が穏やかになることは間違いないはずです。 
降下が穏やかになるということは，アナロ 
グフィルタでの段数が少なくなるというこ 
となので，アナログ回路の大きさが小さく 
なり，ノイズの乗りにくくなって，波形が 
滑らかになるという，いいことずくめの結 
果に終わります。 

私が今作成している PCM ボードは16倍 




表 1 部品表 

1. l3kQ(l/4W) 

2. 820 pF 

3. 4.7//F/50V 

4. 74HCI57 

合計金額はたぶん150円ぐらい 


あると便利なもの 

5. 100円基板 丨枚 

6. ソルダーヴィック 丨巻き 

(ハン ダ吸い取り線です。ないとハマ 
るでしよう） 

7. これらを接続するコード 

8. 基板を固定する接瑭剤 

注意） EXPERT 〜 XVI は普通のサイズの部品 
ですが，030はチップコンデンサ，チップ抵 
抗です。030基板の改造は実際にはこちらで 
もまだ行っていないので，一度部品を開け， 
取り替える部品がどのような部品かチェッ 
クした後，購入してくる必要があります。 

もっとも，それほど高いわけではないと 
思うので，両方買ってきてもよいとは思い 
ますが。 


型は回路図が入手できましたので，改造の 
手順は詳しく書きます。その他のユーザー 
の人は，図1,図6の回路図でも見て探し 
てください。 

編集部にすベてのマシンがあるとは限り 
ませんし，あっても改造してよいマシンと 
は限らないので，チェックできません* 6 。申 
し訳ないですが，それ以外のユーザーは頑 
張ってほしいところです。 

まず部品表です。表1を見てください。 
購入するとき，部品の数ぴったりだと壊れ 
たときに怖いので，少し多めに買ってきま 
しょう。秋葉原では全部で150円ほどで買え 


PCM 8 を常駐すれば, 5.1 kHz ，3.9 kHz のモ 
ードも楽しめる。 

欠点： 4 MHz モード，すなわち， 3.9 kHz , 
5.1 kHz モードがハードウェア的になくな 
ってしまうため，従来のソフトで使ってい 
るものは動いても変な音になる。 

どちらにもいえる欠点は改造したマシン 
かしていない マシン カ 1 ，ソフトでわからな 
い点です。商品じやなし，ローテクですか 
ら，このあたりは環境変数にでも各自設定 
してもらうことにします。 

1) か 2) を選択する場合，やはり，ジョイ 
スティックが潰れるということから， 1) は 
いただけません。過去， 3.9 kHz , 5.1 kHz 
を使っているソフトは滅多にありませんで 
したし，いま使っている人がいるとは思え 
ません。たとえいたとしても， PCM 8 を常駐 
さえしていれば，問題なく使うことができ 
ます（逆にソフトウェアオーバーサンプリ 
ングしているかもしれない）。 

やっぱりジョイスティックは重要だ。と 
いうことで，2>の方法をとりました。 

これで，従来のよく使われるモードを残 
しつつ，新しい 31.2 kHz , 20.8 kHz が楽し 
めるようになりました。 



原理さえわかってしまえば，あとは簡単 
です。ただ，実際に回路があるマシンでな 
いと，なかなかコンデンサを発見できない 
のが難点です。 

とりあえず， EXPERT 〜 XVI ，030,初期 


*4 もはや献身という。 

*5 フィルタは段数が増えるほど，周波数特性の 
高音域での「落ち」が銳くなります。 


コントローラを lif # す 


妄どラするか^? 

:ノ; こ::2 


講;4 


フィルタを変えたおかげで 31 kHz のとき 
のアナログ回路はばっちり決まりました。 
しかし，このまま 16 MHz を加えただけで 
は，従来のモードがなくなっているので， 
どんなソフトを立ち上げても，音が1オタ 
ターブ上がってしまいます。 

互換性を重視するには， 16/8/4 MHZ を可 
変にすべきです。これらを物理スイッチで 
切り換えるのは，いささか間抜けですから， 
ソフトウヱアでデータセレクタを制御する 
なんらかの信号を持ってこなくてはなりま 
せん。 

実際には，どのように 16/8/4 MHZ を変え 
るか悩んでしまうところです。単純に私が 
考えたところ，次の2つを思いつきました。 
しかし，どちらにも利点，欠点があります。 

1) ジョイスティックポートの 2 P ， 8番ピ 
ンを利用する 

利点：従来の P CM は完全に網羅するため， 
PCM に関して互換性が高い。すべて下面 
基板のみで処理できるなど。 

欠点：ジョイスティックポート2にサイバ、 
ースティックなどの，インテリジェントタ 
イプのジョイスティックが使えない 。 MD 
のジョイパッドもだめ。 CPS ファイターも 
だめ。広域を網羅するため，どうしても 31. 2 
kHz モードにアナログフィルタをあわせる 
と， 3.9 kHz では量子化ノイズバリバリにな 
ってしまう。 

2) 4 MHz モードの代わりに 16 MHz モー 
ドを入れる 

利点：基板は完全に下面に格納できる。従 
来の 5.1 kHz モー ドが 20.8 kHz モー ドにな 
るため， PCM 8 を常駐しなければ， Z - 
MUSIC が無改造でも楽しめる。さらに 


か8倍のオーバーサンプリングをする予定 図114倍オーバーサンプリング 

です。ただ，こういったことをするとはい 
え，やはり，コンピュータに載せるわけで 
すから，最終的には16ビットのうち下位4 
ビットはノイズの巣窟になると思われます。 

まあこれは，あくまでも余談ということ 
で0 
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る部品ですが，ハンダに自信がない人など 
は 1 C 用のソケットなどを購入しておくと 
よいかもしれません。また，ハンダごての 
ワット数が高すぎると，本体下面基板を壊 
す可能性が高いので，今後ローテクで改造 
したい方は，20〜 30 W のハンダごて（でき 
ればセラミックのハンダごてがよい）を用 
意しておきましょう。 

それでは1。 

13 kO の抵抗は，出カフィルタの特性を変 
えるものです。ただ， 13 ka という値では， 
完全に 15.6 kHz まで音を残します。高音域 
を理想的に再現します力 ? ，同時に量子化ノ 
イズの中心をモロに通します。人によって 
は多少，量子化ノイズが気になるようなの 
で 13 kQ 〜 20 kn の範囲で探すとよいかもし 
れません。 

私個人の感覚だと， 13 kfi では，耳が疲れ 
てしまいます。このあたりを個々で変える 
と互換性云々といわれそうですが，同じよ 
うなことが，インナーホンで聞く/ヘッドホ 
ンで聞く/ ス ピーカーで聞く，と いった 違い 
で表れてしまいます。アンプの TONE をい 
じるだけでも変わります。そういうわけで， 
これは個人の好きにしましょう。 

ちなみに，私は気張って金属被膜抵抗を 
買ってみましたが，普通のカーボン抵抗と， 
どう音が違うのか，まったくわかりません 
でした。ちょっと意味がなかったですね。 

2の 820 pF (表示は821が多い）のコンデ 
ンサは，極性のない，セラミックコンデン 
サ，積層コンデンサ，マイラコンデンサな 
どを購入してください。ちょっとコンデン 
サは勉強不足で詳しくないので，具体的に 
こういうところに利用するとき，どれがい 
ちばんよいか教えていただきたいところで 
す。 

これは，入カフィルタを高周波に対応す 
るための部品です。ただし，これだけでは 
発振するので，3の，4.7// F の電解コンデ 
ンサを入れます。これは，入力の低音を倍 
増するための改造です。 

3の4.7// F のコンデンサは電解コンデ 
ンサです。本体内で利用していたものは耐 
圧が 50 V と大きいものでした。これらは2 
力所変えるので，2つ必要です。 

4はデータセレクタです。この場合では, 
コントローラで すね。 

74 HC 157 なんてのは，地方のパーツセン 


ターにも売っていると思われます。 

基本的な部品はこの程度ですが，実際に 
工作に入るならば，5, 6, 7，8も必要 
です。 

5の100円基板は， 74 HC 157 を安定させ 
やすくするものです。これはなくても構い 
ません。写真のように， 1 C の足を直接開い 
て工作しても構いませんが，それ相応な技 
術が必要なので，自信のない方は買ってき 
ておいたほうがよいでしよう。 

1 C はこれ1個しかつけないので，小さい 
もので構いません。あらかじめ，小さく切 
っておくことをおすすめします。ハンダ慣 
れしてないのならば， 74 HC 157 を傷めてし 
まう可能性があるので，ソケットも一緒に 
買っておきましよう。 

6の ソル ダーヴ イツ クとはいわゆる， ハ 
ンダ吸い取り線です。本体についている部 
品をはずすので，必ずなくてはいけません。 
大きなハンダ吸い取り器を持っている人は， 
それでよいと思いますけど。 

7のこれらを接続するコードはいうまで 
もなく必須ですね。8の接着剤は，あれば 
事故が防ぎやすいということで。両面テー 
プの薄目のやつ（なかに気泡がないやつ） 

で貼りつけても構いません。 

それから，テスターがない と， なにか不 
都合があったときに修理ができません。口 
ーテクニシャン （？） は メーカーに 修理な 
んて考えてはいけませんよ。持ってない方 
はいまのうちに買つておくのがよいと思わ 
れます* 7 。 


*6 もし， ACE , PRO 系， Compact 系ユーザーの方 
で改造に成功した人がいたら，報告お願いします。 
部品番号などをネットワークで流したりすれば， 
ほかの人がわかりやすいと思います。もちろん， 
編集部に知らせてくれればうれしい限りです。 

*7 6月号のメガデイスプレイで， Oh ! X も改造に 
走るのか！という葉書が何枚か来ましたが ，I 
年ほど前のローテク特集で，すでに本体改造をや 
っていたりします。 LED 変えるのも立派な改造で 
しよ？ メーカーはネジを開けただけで，修理し 
てくれませんよ（普通）。 
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改造するに当たって，最初にすることは， 
基板を剝き出しにすることです。 

まずは本体の蓋を開けることから始めま 
す。一度，1993年7月号のローテク特集で, 
それなりに詳しく話しましたから，ここで 


はざっと説明することにします。 

まずは X 68000 の電源を切り，コンセント 
から抜きます。そして，マンハッタンシエ 
イプの背面の黒いネジを，右のタワーから 
も左のタワーからも同じく 3つずつはずし 
ます。 

そして，サイドを押すようにして，ケー 
スをはずします。これらは試行錯誤でゃっ 
てください。右のタワーは割合簡単にはず 
れます力 5 ',左のタワーは，フロッピーディ 
スタがあるのでなかなかはずれません。気 
合を入れてサイドを押し，はずしてくださ 

い。 

次に， X 68000 の後ろ側の下のほうの部分 
に下面基板を接続するネジがあります。右 
のタワーには RS -232 C 端子の上の方にひ 
とつ，左のタワーにはジョイスティックポ 
ート2の上にひとつずつあります。右の夕 
ワーのネジは 3 mm のネジ，左のタワーのネ 
ジはプラスティックに止めるため，木ネジ 
です。組み立てるとき，この2つのネジは， 
「要」になるネジなので，必ずつけましよ 
うね。 

これをはずしたら， X 68000 を上下逆にひ 
っくり返します。 HDD 内蔵モデルでも動作 
してなければ，それなりの対 G があるので 
壊れるとは思えません（ただし， ACE は別 
っぽい)〇 

とりあえず，下面に見える5つの黒い木 
ネジをはずします。左側のタワーからは， 
大小4つのコネクタが，右側のタワーから 
はひとつのコネクタが接続されているはず 
です。左のタワー （ FDD があるほう）を接 
続するコネクタのうち，電源を流すコネク 
夕（カラフルな太い線がついているコネク 
夕です）は，基板そのものをはずす過程で 
はずしたほうが賢明です。いまとれなくて 
も構いません。 

これで下面基板がはずれます。 

はずれたら基板上部から見えるネジをは 
ずします。 RS -232 C 端子を固定するために 
少々長いネジが2つ。真ん中の少し前より 
に，黒いネジがひとつあるはずです。 

これらをはずしたら，基板を彔11き出しに 
してください。多分，ほとんどの場合，「猛 
烈」にホコリっぽいでしようから，ハケな 
どで掃除でもしてあげれば，愛機も喜ぶこ 
とでしよう* 8 。 
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*8 暖かい分，ゴキブリなどが巣を作っているこ 
とがあるそうですよ……想像すると「超」気持ち 
悪そうですが。あなたの愛機は大丈夫ですか？ 


麵を加工する 


■ 


まず先に，コントローラ部を作りましよ 
う。 1 C はひとつですからそんなに難しい改 


造ではないですよね。ローテク入門用って 
ところですか？ 

回路図は図12です。 

書いてはいませんが，電源は 5 V でこの 1 C 
の場合は16ピン，グランドは8ピンですか 
ら忘れずに。電源は近くの74系 1 C から取っ 
てきています。初心者の方で「ど一して 
も！」改造したい方は3択あります。 

まず，友人のなかから，ハードに強そう 


な人を探してやってもらう。もちろん責任 


は頼んだあなたが取るべきでしよう。無理 
して自分でやる必要もないので，確実な方 
法かもしれません力％あなたはこれを選ん 
だ時点で， ハイ リスクノーリターンなロー 
テクニシャンの 道を放棄したことになりま 


す。 

次に写真を見ながらやる。 

間違いなく動く基板の写真を取ったので， 
そのまま「完全に同じに」作ればできるは 
ずです。しかし，写真では 74 HC 157 が見づ 
らいでしようから，リスクはつきまといま 
す。あまりおすすめできる方法ではありま 
せん。 

最後に，自分で書店に行き簡単にわかり 
そうなハードウェアの本を買ってきて勉強 
することです。私は向上心がある人は大好 
きです。そういう人には惜しみなく，協力 
してあげます。自分にぴったりあう本は人 
それぞれですから，まず自分がわかる範囲 


で7 4系 IC の使い方が掲載された本を探す 
ことから勉強が始まります。 

頑張ってください。 

さて，回路は簡単ですから，できたこと 
にしましよう。できあがった基板を取り付 
ける前に本体基板にも加工をせねばなりま 
せん。 

以後，特に初期型， EXPERT 〜 XVI ，030 
を中心に話を進めます。実際に改造をした 
のは， XVI , EXPERT 1, 2です。回路図が 
あれば，部品番号がわかるので，初期型， 
030の部品番号は ， Outside X 68000, 
X 68030 Inside / Out から引用しました。 

さて，まずソルダーヴイックを用意しま 
す。部品をいくつか取り替える際に，現在 
ついている部品をはずすためです。 

最初は，出カフイルタにある，3つの68 
kn の抵抗を探します。初期型は R 25， R 41, 
R 26 ，EXPERT 〜XVI は R 232， R 233， 
R 234, X 68030 は R 24, R 246, R 236 です。部 
品番号のプリントは，割とわかりづらいの 
で，各自大きさを必ず確認してから取るこ 
と。はずす抵抗の色は青，灰色，だいだい， 
金色のはずです。030はチップ抵抗だったは 
ずです，ちゃんとチェックするように。 

はずす コツ は，まず， ソルダー ヴイ ック 
を暖める部分にしき， 

上からハンダごてを当 
てることです。初心者 
は短気なのか，暖まる 
前に，まだかな？と 
はずしてしまう傾向が 
あります。ちゃんと暖 
まれば，銅色のソルダ 
ーヴイックがハンタ•を 
吸い取り始め，銀色に 
なるはずです。初めの 
うちはなかなか面白い 


ものでしよ？ 

まわりには，細かい パターンが 走ってい 
るので，器用に吸い取ってください。これ 
でほとんど取れます力 ? ，一見ハンダがない 
ようでも，微弱なハンダで，抵抗はつなが 
っているものです。はずす抵抗を ニッパー 
などであらかじめ切っておくほうが，失敗 
せずに綺麗にできるはずです（元に戻した 
ければ， 68 kli を買ってくればよいのですか 
ら）うまく切ったら，足の先をピンセット 
などでつまみ，反対側からゆるめます。ゆ 
るくなってきたら，そっと引き抜いてくだ 
さい。こうすれば誰でも取れるでしよう。 

綺麗にはずしたら，この部分に抵抗をつ 
けます。 13 kn 〜 20 kQ がよいでしょう。大き 
いほど高音の伸びがなくなる分，ノイズが 
気にならなくなります。 13 kQ 以下は無意味 
です。これ以上はノイズが乗るだけですか 
ら。 

これだけで，出カフイルタの特性は変わ 
ります。ここらで動作実験ということで， 
少々遊んでみても構いません。ただ，初心 
者は下手に剝き出しのまま動作させると壊 
すことがあります。 X 680 x 0 の動作チェック 
のポイントは電源を入れて，すぐ，電源を 
切り，ちゃんと，緑ランプが点滅するか見 


図12 PCM 高音質化のメイン回路 
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ることです。これでちゃんと電源が切れた 
ら，どこも接触せずにとりあえず動いてい 
ることがわかります。もし，ランプがいき 
なり消えてしまうのに電源が落ちていなか 
った。点滅もしない。そういう場合は，即 
座に後部メインスイッチを切りましよう 

( PRO/Compact はすぐにコンセントを抜 

くよぅに)。 

次は入カフイルタです0 

初期型は C 31， EXPERT 〜 XVI までは 
C 257, 030は C 261 です。これはさっきの抵抗 
の近〈にあるはずです。もともとついてい 
るコンデンサは1800 pF ですから，多分，182 
と書かれているでしよう。 

はずす コツ は，さっきの抵抗と同じよう 
にすることです。もとに戻したくなったら， 
同じように1800 pF を買ってくればよいの 
ですから，工作に自信がない方は最初にこ 
のコンデンサの 番号を確認し，間違いない 
ことがわかってから，足を切り，はずして 
ください。まわりの細い パターンは 切れる 
と直すのが面倒なので，注意してはずして 
くださいね。 

取れたあとは 820 pF (821) のコンデンサ 
を取りつけます。抵抗と同じく方向性はあ 
りませんから，適当に向きを揃えて綺麗に 
つけてください。 

このコンデンサを取りつけたら，次は電 
解コンデンサをはずします。部品番号がか 
なりわかりづらいところにプリントしてあ 
るので注意しましよう。初期型は C 18， 
C 20, EXPERT 〜 XVI は， C 258, C 233, 030 
は C 259, C 262 です。 

一応向きがプリントされてあるはずです 
が，ちゃんと向きを覚えてからはずすべき 
です。電解コンデンサは向きがあって，こ 
れを間違うと爆発しますから注意するよう 
に。小爆発なので，底面基板をオシヤカに 
する程度で済みますけど（修理するのは非 
常に大変ですよ）。 

はずすときは，大きさを間違いなく確認 
するように。はずす電解 コンデンサは 1 
// F /50 V です。直接大きさがプリントされ 
ています。 

この電解コンデンサのまわりにも，重要 
な線が走っていますので（重要じゃない線 
なんてないと思うけど）注意してください 
ね。 

綺麗にはずれたら，方向を確実にあわせ 


て， 4.7# F / 耐圧 50 V の電解コンデンサをつ 
けてください。 

これでフイルタ部分は完成します0 

さて，ここまでできたら，次は MSM 6258 
に関する部分です。 

初期型は回路図しかないのでわかりませ 
んが， どうも MSM 6258 そのものが違うよ 
うです。 EXPERT 以降は，9番ピンがクロ 
ック入力なのに，初期型では13番ピンにク 
ロック入力があります。この13番ピンは， 
IC 33 の LS 00 の8番ピンから出ているので， 
うまいところでパターンカットをする必要 
があります。ハ。ターンカットは，まわりを 
傷つけないように，かつ，狙ったパターン 
は確実にカットしてください。 テスターな 
どで，パターンがちゃんとカットされてい 
るか，隣のパターンはちゃんと接続されて 
いるか，常時チェックすべきでしよう。 

EXPERT 〜 XVI までは FB 202 ( 3本足の 
コンデンサみたいなやつ）をはずせば片は 


MSM 6258 の13番ピンと接続されているほ 
うから線を伸ばし，コントローラ回路の74 
HC 157 の4番ピンに接続します。一方， 
IC 33, 74 LS 00 の8番ピンは 8 MHz が出力さ 

れているはずなので，ここからコントロー 
ラ回路の 74 HC 157 の2番ピンに接続しま 
す。 

ここまで終わったら，本体基板から16 
MHz が出ている部分を探します。 
EXPERT 〜 XVI までは 16 MHz のオシレー 
夕の5番ピン（右肩）の近くの太いパター 
ンが 16 MHz ですから（テスターで各自確認 
するように），ここから 16 MHz をとり，コン 
トローラ回路の 74 HC 157 の3番ピンに接 
続します。 

最後にこの 74 HC 157 の1番ピンです力 ? ， 
これは本体基板上の YM 2151 の8番ピンか 
ら引っ張ってきます。 

74 HC 157 の電源は適当な74系 1 C から引 
っ張ってきてください。また， G の15番ピ 


つきます。パターンカットは必要ありませ 
ん。はずす方法も前と同じく，最初に部品 
の足を切ったほうがよいでしよう。足が多 
い分，取りはずしが大変ですが，3本ぐら 
いなら簡単なほうです。頑張ってください。 

回路図しか見ていませんが，030も FB 210 
をはずせばよいようです。おそらくこれも 
EXPERT 〜 XVI と同じように取りはずせ 
ますから，それほど難しくはないでしよう。 

さて，パターンカット，および，取りは 
ずしができたら，テスターを用意してくだ 
さい。テスターなしにローテクはできませ 
ん。買ってありますよね？ 

まず EXPERT 〜 XVI ，および030の場合。 

はずした FB 202 および， FB 210 の真ん中 
はグランドです。右側，左側のいずれかが， 
8 MHz , MSM 6258 のクロック入力になりま 
すから，どっちがどっちかチェックしなけ 
ればなりません。 

導通チェッカおよび，抵抗測定モードで， 
MSM 6258 の9番ピンと接続されているほ 
うをチヱックしてください。 MSM 6258 側 
に接続されているほうは最初に作ったコン 
トローラ回路の上の 74 HC 157 の4番ピン 
と接続します。反対側を2番と接続してく 
ださい。 

初期型の場合は， R 55 という 4.7 kQ の抵 
抗に目をつけます。この R 55 は片側は電源， 
片側は MSM 6258 と接続されているので， 


ンはそのままグランドに落とせは*よいので, 
これも適 S な74系 1 C から奪ってきてくだ 

さい。 

以上，すべてにおいて， EXPERT 〜XVI 
は実際に作業を行ったうえでの注意を，初 
期型，030は回路図を片手に ， EXPERT 
〜 XVI の改造をもとに机上で考えています。 

よって，030，初期型 ユーザーは 改造の 
際 ， 『Outside X 68000 』，『X 68030 Inside 
/ Out 』 を片手に自分自身でも確認しなが 
ら，改造を行ってください。 

例によって，責任を取るのは，改造を決 
意した本人なのですから。 


腦撕脚お 

動作廳 
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i りあえず動作確認をしましょう。 

今回の改造の場合，ちゃんと起動できる 
かは別問題です。もし起動しなかったら， 
変なところをいじってしまったか，組み立 
てに失敗しているか，基板同士を接続する， 
5 つの 「コネクタ」を接続し忘れているか， 
どれかです。特にコネクタは結構忘れるの 
でご注意。 

無事に起動したら，とりあえず PCM がち 
やんと動くかチェックしないといけません。 
いちばん簡単なのは， Z - MUSIC 本につい 
ている ZVT などで， PCM を適当に再生す 
ることです。一応 PCM 8 は常駐解除してく 
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ださい （ OFF じゃだめです）。 

まず，適当な PCM をロードして， PCM を 
そのまま再生してください。出カフィルタ 
を変えたおかげで，こもった感じがしなく 
なったはずです。ハイハットなどは，如実 
に違いがわかるでしよう。 

次に周波数を変えてみます。 3.9 kHz モー 
ドでも 15.6 kHz で再生されるでしよう。 5. 2 
kHz にしたら音が高くなるはずです。 

ここまでできたら安心です。改造は成功 
しました。 31.2 kHz はプログラムがそれに 
対応しない限り再生できないので，とりあ 
えず20 .8 kHz モードでお茶を濁しておいて 
ください。 

ノイズが気になる方は，抵抗 13 kf 2 を20 
k (2 ぐらいにすると改善されます。ただ，正 
面へッドホン端子の場合，強烈にノイズが 
乗るので，外部 AUX 出力からアンプなどに 
通して再生してみてください。 

さて今度は入力です。 

とりあえず ZVT のモニタモードで PCM 
をサンプリングします。 CD などをモニタモ 
ードから直接サンプリングしてみれば音の 
違いがわかるはずです。再生しながら，周 
波数を 7.8 k ，10.4 k , 15.6 k , 5.2 kHz (20. 8 
kHz モードになる）と変えてみれば，いろ 
いろと楽しいでしよう。高音の伸びがどう 
変わっていく力、，試してみてください。 



ダイナミックレンジに関しては MSM 
6258を利用する限りなんともできないのが 
残念です。しかし，高域に関しては伸びが 
よくなり，クリアになると思われます。 

現在のままでは， ZVT で遊んでも， 31.2 
kHz モードがお聞かせできないので残念で 
す。 ZV 丁に関しては，多少パッチを当てれ 
ば済みそうなので，善ちゃんに頼んで，後 
日，ハ。ッチを当ててもらうことにします。 

Z - MUSIC は PCM 8 が対応すれば，すぐ対 
応するそうです。通信で出回っているソフ 
卜に RDN という PCM 8 互換音程変化対応 
ソフトがあるそうで，こちらのほうでも対 
応してくれればうれしい限りです。 

しかし， PCM 8 に関していえば，データ量 
2倍になる分，単純に2倍ぐ'らいの時間が 
かかるため， 10 MHz でも重かった処理がど 
うなってしまうのかわかりません。 


無改造 XVI でも問題が出てきてしまう曲 
があるかもしれません。 

そろそろ，石上さんのアクセラレータが 
できた時期なので，それに期待！ってこ 
とになるんでしようか？ 

いい忘れたことを最後にまとめておきま 
しよう。まず， MSM 6258 にとって 16 MHz 
はオーバースペックです。熱を持つかもし 
れません。 MSM 6258 は冷やして使うこと 
をおすすめします。 

個体差によって 16 MHz が動かないかも 
しれません。そのときは各自考えてくださ 


い。 


難 


原理をほとんど説明してしまったので， 
いまさら技術資料もないです力 ? ，対応ソフ 
トウェアを作ってくれる人のために，ある 
程度，ここでまとめてぉきましよう。 

本改造では改造されたハードと ノーマル 
ハードとをソフトウェアで判断する方法が 
ありません。したがって，改造マシンにソ 
フトを対応させるならば，いろいろとしな 
くてはならないことが出てきます。 

ソフトウェアから見たとき，今回の改造 
では， 4 MHz モードを 16 MHz モードにした 
だけです。 8 MHz は従来のまま生きている 
ので，ソフトは 4 MHz モードがどのように 
変化したか知る必要があります。 

これを環境変数でごまかすことにします。 

本改造をした場合， OS 上で環境変数に， 
set 0 PM _ CT 1=16 

をセットするようにしてください。 

ソフト ウェアでこの改造に対応する場合， 
この 0 PM _ CT 1 から数字を読み取り，対応 
させてください。対応させる場合， 16 MHz 
以外の周波数を入れて いる ユーザーが出て 
くることも考え，できる限り，数値的に小 
数点以下まで読み取ってください。値は10 
の3乗倍すること。 

31.2 kHz モードというのは，この周波数 
の512分周， 20.8 kHz モードというのは768 
分周です。ただ，高速な処理をしている場 
合，周波数変調をする時間はないでしょう 
から環境変数がセットされている力、，セッ 
卜されて いない かを見るだけで いい かもし 
れません。 

互換性を含めて，改造は 16 MHz を入れる 


ことをおすすめします。 

改造を施した場合， PCM の出カレート 
は，表2のようになります。 

8255ポート C の設定方法， CT レジスタの 
設定方法は，この場では省略します。 
Inside X 68000 を参照してください。 

現時点において，多機能再生プレイヤー 
はすでにできています。いろいろな付加機 
能をつけたせいで，リストが長くなってし 
まい，残念ながら，今回はリストを掲載す 
ることができません。周波数変調ライブラ 
リ，高出カライブラリを添付して，後日の 
オマケディスクのときに収録予定です。 

なお ， Inside X 68000の298ページの図38 
は CT 2, CT 1 の表示が逆です。機能はその 
ままです力 5 '。正解は268ページの図7, $1 B 
の項を参照してください。 



今回は大胆に本体改造に踏み切ってみま 
した。 

こういう改造になると，自分の持ってい 
る パソコンの 回路図，仕様書は必ず必要で 
す。ローテクニシヤンにとって， 74 規格表， 
OUTSIDE は必需品ということですか。 

今回の回路も前回の回路と同様に責任は 
取れません。これは毎月いっていることで 
すけど。 

しかし，やってみたけど，どうしても動 
かない，自分ではわからないけど，編集部 
の誰かは知っているかもしれない。そうい 
う藁にもすがりたい気持ちはよ〈わかりま 
す（改造に失敗した場合など）。 

まず，自分で調査をし，ぉかしくなって 
もすぐ諦めず，自分が実際にいじった部分 
を確認、して理に fils 戦してく AT さい。 

生きた情報がほしいなら， PCVAN の XI 
CLUB のフォーラム7ハードウェアにて， 
ある程度サポートできます。私よりハード 
の凄腕がいるので，ぜひいらし * t ください。 
表日出力 PCM レート 


CT1 

8255C 

出力周波数 

3 

2 

0 

0 

0 

8MHz/l024= 7.813 kHz 

0 

0 

1 

8MHz/ 768=10.417kHz 

0 

1 

0 

8MHz/ 512=15.625kHz 

1 

0 

1 

!6MHz/ 768=20.833kHz 

1 

1 

0 

16MHz/ 512=31.250kHz 


注意） CTI は OPM レジスタの CTI です。 
8255C は 8255 の Cch です。 
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3発 殴つ マ 殴つ て〜 


Komura Satoshi 


古村聡 


見だ目からは想像できない(で)氏の得意なゲーム。今月のブ□グラムには，そのジ 
ヤンルのゲームが登場しますが，（で)氏は攻略できたのでしようか7ぶろぐらむ 
風まかせでは，プ□グラムに渡す引数を3種類の言語について解説しています。 


illustration : T.Takahashi 


さて，私の得意なゲームとはなんでしよ 

フ。ふっふっふ。 

ソニックブラストマンって いう ゲームマ 
シンに あるではないですか。そう，「3 発 殴 
っていん石を壊せ！」とか表示されて，パ 
ンチン グボールを殴って， パンチ カが何 kg 
かを競う力自慢機。デパートの屋上のゲー 
ムコーナーに 置いてあったりしますよね。 
でも，私の得意はあれではなくて，敏捷性 
を競うもぐらたたきタイプの ゲームな ので 
す。どうだ，イメージと違うでしよ。うふ 
〇 

特に，ナムコの「ワニワニぱにっく」で 
たくさん叩いた証拠の「まいった！ j をわ 
りとよく出していたのが自慢だったんです 
よ。 

ところがですね。「ワニワニぱにっく」の 
後継機の「カニカニぱにっく」。要するにも 
ぐらたたきを横アナからカニが出てくるよ 
うにしただけなんだけど，こいつがワニワ 
二に比べると難易度が妙に高いんです。力 
二がちよろっと出てきたと思ったら引っ込 
む，って非常に精神衛生上悪い動きをする 
んです，これが。 

初めてやった私は1度やって非常にムッ 
としてしまって……2度目はさらに点が悪 



^ .、壁 

取“、. 

AX 68 K.X 


くなって……ついに3度目のゲームで， 

「う りゃぁぁ ぁあっ！」 

とばかりに思いきり叩いたら……ガツーン 
と，ハンマーの柄の部分にカニが当たって 
ポ〜ンと空高く飛んでいってしまったんで 
すねぇ。 

おかげで私は「3回殴ってカニを壊した 
男」と呼ばれてしまったのでありました 
……。あのな。 

何回ても敵％殴れ！ 

さてさて，それでは最初のプログラムに 
いきましよう。もぐらたたきなんですね， 
これが。では3回殴って……（もう，いいっ 
て） AX 68 K . X です。どうぞっ。 

AX 68 K.X for X 680 x 0 

(要 C Compiler PRO -68 K ) 
千葉県森川忠敬 
壁から出てくる敵を斧で殴るのだ！こ 
のプログラムは X - BASIC のリストの形で 
書かれていますが，コンパイラ専用です。 
「C Compiler PRO -68 K 」 で コンパイルし 
ないと遊べないので気をつけてください。 
ED . X や X - BASIC のエディット画面でリ 
スト1を.入力してから 「 AX 68 K . BASj と 
いう名前でセーブしてください。 

それから，このプログラムはウェイト時 
間の調整のために XVI . 0という ファイル 
が必要になります。 ソース リストの XVI.S 
が本誌1992年11月号に掲載されていますの 
でそれを用意してください0 XVI . S のリス 
卜を エディタ などで打ち込み， セーブして 
から， 

A>AS XVI.S 

とアセンブルすれば XVI . 0を作れます。 


AX 68 K . BAS と XVI . 0が' そろったら， 
A>CC AX 68 K.BAS XVI .0 

として コンパイル してください〇 . BASS 
どの拡張子も省略しないで全部入れてくだ 
さいね。 

さて，無事打ち込み終わったら今度は遊 
び方。このゲームはマウスで操作します。 
画面のそこかしこの「壁」という表示の裏 
から「敵」が出てきます（本当に「敵」って 
表示なんだ，これが）からマウスで斧を敵の 
ところまで持っていってください。マウス 
カーソルが 敵の上にいったところで敵は殴 
られたことになります。マウスをクリック 
する必要はありません。 

敵のスピードは3段階で，敵を殴るとそ 
れに応じた得点が入ります。制限時間は3 
0秒。タイトルが出ているときに [ ESC ] 
キーを押すと終了します。 

投稿原稿には，壁から敵が出てきますっ 
て書いてあるからどんな風になっているん 
だろうと思ったら，本当に漢字で「壁 j 「 敵」 
って書いてあるし。ん〜，なんかシ立ール 
ですよねぇ。しかも，この敵が，ただの文 
字のくせに壁から頭 （？） を出す動きが妙に 
なめらかで，本当に敵が頭を出しているよ 
うな気になるから不思議ですねぇ。ああ， 
表意文字文イ匕であることよ。 

これって，結構難しいですね。いつも SX 
- WINDOW なんかでなにげなくマウスを 
使っているんだけど，なかなか思ったよう 
にいかない。いや〜，何度力まかせにマウ 
スを欧ろうかと思ったこと 力、。 さすがに「マ 
ウスすらも撲殺した男 j というあだ名がつ 
くのは避けたいのでやめましたけど。 

しかし……どうしてこう墓穴を掘るの， 
わしってば。 
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朝起きて，学校や会社に行くとき，テレ 
ビをつけてぉくと，画面にいつも時刻が表 
示されていて，時計よりも重宝してしまい 
ます0でも，テレビに時刻が表示されてい 
るのって朝とか夕方の決まった時間だけで 
すよね。それじゃ，不規則な生活をしてい 
る編集さんみたいな人はかわいそうです。 
だから，いつも時刻が表示されていればい 
いと思いません？そんなときに使えるの 
がこの CLK . X なのです。では，どうぞっ。 
CLK.X for X680x0 

( 要アセンブラ，リンカ， 
ディスプレイテレビ， 
テレビコントロールケーブル） 
東京都北見英一 
このプログラムはアセンブラのソースリ 
ストの形で書かれています。まずは ED.X 
などのエディタでソースリストを打ち込ん 
で〈ださい。 ED . X の場合は， 

A〉ED CLK.S 

でエディタを立ち上げ，入力します。 

[ ESC ] E 

で，ファイルを保存してエディタを終了し 
ます。 

それから 

A>AS CLK.S 
A>LK CLK.O 

でアセンブル，リンクを終えたら作業は終 
り。 CLK . X ができていますね。 

あとはコマンドライン上からであれば， 

A>CLK 

とすれば，時刻が表示されます。テレビ兼 
用のディスプレイで本体とディスプレイの 
間がテレビ コントロールケーブルで つなが 
っていれば，テレビ放送画面に X 68000 の表 
示する現在の時刻が重なって表示されます。 

私の X 68000 もテレビ付き（いまや懐かし 
いグレーでモノラル音声なディスプレイテ 
レビ）なので使ってみましたけど……〇グツ 
ドグッド。 

このプログラムは X 68000 のスーパーイ 
ン ポーズ機能を使って いる わけですが，ス 
ーパーイン ポーズってご存じですか？ そ 
う，要するに画面の字幕みたいなものなん 
ですが， X 68000 では スーパー イ ン ポーズ モ 
ードにすると画面に黒で描いてある部分を 


透明にして，そこにテレビの画像を張り込 
むことができるようになっているのです。 
このスーノぐーインポーズ機能を知っていれ 
ばみんな送ってくるだろうと思ったタイプ 
のプログラムだったんですが，いままで送 
られてこなかったってことは，もしかして 
スーノ、。ーインポーズって機能自体知られて 
ないんだろうか……んなわけないよね。 

そうそう，このプログラムでは V-DISP 
割り込みが使われています0ディスプレイ 
の表示って， X 68000 が上から順に一定の時 
間ごとに描き直しているんですが，上から 
下まで描き終わると次の描くタイミングま 
で画面の表示をしないんですね。非常に高 
速(だいたい1間隔が1/60秒くらい）なので 
目には見えないですけど。 

で，実際の使い方なんですが，投稿原稿 
によると， 

「 V - DISP 割り込みに ついて」 

このプログラムの動作を簡単に説明する 
と， V - DISP 割り込みで約0 . 5秒ぉきに害 lj 
り込みをかけて，フラグ1をリセット ($FF 
にする）します。メインプログラムではフラ 
グ1力 IFF になるまで待って， $ FF になっ 
たらフラグ1をタリアしてから時刻の表示 
をします。時刻を表示する部分は， IOCS コ 
ールで本体の時刻を BCD 形式で受け取り， 
それを自前の フォン トデータを利用して表 
示します。 

V - DISP 割り込みは，普通 IOCS コールの 
VDISPST で設定しますが，常駐プログラ 
ムなどで割り込みが使われていると VDIS 
PST で設定ができないので，一度割り込み 
禁止にして設定しなければいけません。し 
かし，この方法だとプログラム終了時に割 
り込みを完全に（カウン タの 設定を）戻す こ 
とができません。 

そのため， MFP (マルチ フアンクシヨン 
ペリ フ； ラル）と割り込みベクタを直接ア 
クセスして保存してから新しい割り込みを 
設定しています。プログラム終了時は先ほ 
ど保存したデータを元の場所に戻してから， 
OS に戻ります。 

なのだそうであります。 

ただ，この方法でも完全にカウンタの設 
定を戻したとはいえません。なぜなら保存 
した値が最大値になってしまうからです。 
うまく最大値のときに保存できれば問題は 



TAISEN.BAS 

ないのですが，そうとは限りません。では 
最大値を保存しておくにはどうするのか？ 
これは宿題にしておきましよう。 

とりあえず，手持ちのプログラムをいろ 
いろ使ってみても問題なかったので大丈夫 
だと思います。 

あ，親切な解説をありがとうございまし 
た，北見さん。感謝感謝です。はい。 

いけいけホ-2ン7て》! 

さっそく，作戦の解説をする。 

諸君らは，「つややか武号」に搭乗し，輸 
送機体で前線に投下され，そこで敵機体と 
戦闘を行う。自分の能力を信じ，機体の性 
能を最大限発揮して，生き残ってほしい。 

以上。 

またいきなり投稿原稿を引用してしまい 
ました（楽でいいな，このパターン）。とい 
うことで今月最後のプロダラムは X - 
BASIC 用のショートな対戦ゲームプログ 
ラム， TAISEN . BAS です。どうぞっ。 
TAISEN.BAS for X680x0 

(X- BASIC, 要 VECTOR.FNC, 
ジョイスティック 2 本） 
愛知県水野真也 

このプログラムを使うには X - BASIC 用 
の外部関数 VECTOR . FNC が必要になり 
ます。この VECTOR . FNC は本誌1993年9 
月号のショートプロぱ一ていに掲載されて 
います。 VECTOR . FNC を BASIC . X と同 
じディレクトリにコピーして， BASIC . 
CNF ファイルに， 

FUNC = VECTOR 
と書いて VECTOR . FNC を使えるように 
するのを忘れないでくださいね。 

そして BASIC を立ち上げて，リストを入 
力したら RUN でゲームスタート。おっと， 
そうそう0ジョイスティック2本をつない 
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でおいてくださいね。 

さて，2人のプレイヤーがそれぞれジョ 
イスティックを握りまして，自機を操って 
敵を倒してください。ジョイスティックで， 
自機を回転させ， A ボタンでミサイル発射, 
B ボタンがアクセル。アクセルによる加速 
は，チャージ(下のゲージ）がある分だけで 


きます0ミサイルは，ある程度ホーミング 
します0でもって敵にミサイルを当てれば 
勝利！なんでありますね。 

こ，このミサイル ちよっ とだけ ホー ミン 
グするんだけど……。コッは敵をひきつけ 
てから撃つことなのかなあ？ でもあんま 
り敵が近くにいると今度は自分がやられち 


やうし。難しいもんです。 

ジョイステイックの B ボタンを押すだけ 
でミサイルがそれっぽいところに飛んでい 
くのは VECTOR . FNC のおかげなんです 
ね。上手に使ってもらえて，ショートプロ 
冥利につきるってえもんですね，うんうん。 
ほかにも X - BASIC の外部関数でほしいも 
のってありそうなんで，どんどん送ってく 
れると嬉しいですね。ついでに「ネットへ 
のアップ自由」になっているとシスオペ冥 
利にもつきるってもんです（なんか最近私 
情が多い気が)。 

あ，そういや，今月号からショートプロ 
は変わるかもしれない，とか書いてたんで 
したっけか？ なんかちっとも変わらなか 
ったような気が……え一とえ一と……あは 
は，大丈夫だよね，みんな先月号のことな 
んか憶えてるわけないし（オイオイ）。 

なんか，自分で墓穴を堀りまくってるよ 
一な気がするのはなぜなんでしよ。穴掘り 
体質なんでしようか？前世はもぐらか炭 
鉱夫か。いいや。こんなときは布団にもぐ 
って寝ちゃおうっと。それでは来月までお 
休みなさい。 


II スト1 AX 68 K.BAS 


10 screen 0,2, t ,1 ： window( 0,0,511,511 ) 

20 mouse( 0 J : mouset 4) : msarea(0,0,241,211) 

30 dim int ex(62),ey(62),co(62),cc{62),f1(62),ra(62),spd{62> 

.10 int x, y, bl,br, sc2 , sc , tim, en, hsc=50 : str tl 

50 if fa_argc=1 then en=15 else en=val(b_argv(1)):en=(63 and en ) 
60 sprite{) : sound() : title() 

70 /* 

80 while 1 
90 sc=0:tim=31 

100 els : home(0,0,0) 

110 repeat:msstat(x,y,b1,br):unti1 bl or inkeyS(0)=chr${27) 

120 home(0,256,0) 

130 if bl<>-1 then end 
110 for i=0 to en-l 
150 ex(i)=int(rnd(1*16)*16 

160 ey{ i ) = int{ rnd( 1*1-1 )* 16 + 32 

170 cc(i )=1 

180 sp_3et<i+l,ex(i)+16,ey(i)+16,258) 

190 next 

200 sp_on{0 , en) 

210 cls:prinf'SCORE ： 0" 

220 locate 12,0 : prinL"Hl-SC: ；hsc 
230 locate 21,0:print"TIME ： 30" 

2-U) for i = 0 to 2 

250 sp_set(0,136, 128,26 1-i) 

260 vwait(35) 

270 next 

280 locate l5,6:print" " : sc2=hsc 

290 sp_on() : setmspos( 120, 112 >:tl=times 

300 repeat 

310 for i=0 to en-l 

'i20 mspos(x,y) 

330 s|»_set { 0 ,x+16,y + 16,256) 

340 if co(i)>apd(i)*10 and abs(x-ex(i))<12 and abs(y-ey{i) 

+oo( i ) /8pd( i )) < then ( 

350 m_play{spd(i)) 

360 sc=sc+4-spd(i):co(i)=G:cc(i)=-l:f1(i)=0 

370 locate 6,0:print sc 

380 if sc>=hsc then hsc=sc:locate 18,0:print hsc 

390 J 

40U next 

410 for i=0 to en-l 

4^0 if fl(i)=1 then ( 

130 co(i)=co(i)+cc(i) 

•HO if co{ i )=spd(i ) * 18 then cc( i ) = - l 

450 if co(i)<0 then cc(i)=1:co(i)=0 ： f1{i ) =0 

460 | else { 

470 rati) = rnd()* 1000 

•180 if ra{ i ) <5 then fl(i )=1 : spd( i ) = int( rnd( ) *3) + 1 

490 ) 

500 next 


510 vwait(0) 

520 for i = 0 *to en-l 

530 sp_set ( i +en+1,ex ( i ) + IS 1 , ey ( i > -co{ i ) /spd( 1 ) + 16,257) 

540 next 

550 if 11< > times then ( tl = timeS : tim=tim-1 : locate 24,0 
560 locate 29,0:print tiro 

570 ) 

580 until tim=0 

590 sp of t*( ) : for i=0 to en-1 : sp_set( i+en+ 1,0,0,0 ) : next 
600 if sc>sc2 then home { 0,0, 2567 else home ( 0,256,25t>) 

610 repeat : msstat(x,y,bl,br) : unti1 bl 
620 mabtn{0,0,0) 

630 endwhile 

640 / 本本本本 *♦ 窣 ♦♦ 奉 》 »* 本本本本 ♦ 車 * 

650 func spritet) 

C60 diin char sp(255) ,pal(5) = {9,5, 12,9,9,9} 

670 sp_init():sp_clr{) 

680 sp_on(0,20) ： sp_disp(1) 

690 fill(32,0,17,15,1) ： sp_color(1,0) 

700 for i=0 to 5 

710 symboK iU6,0,mid$r^gl 2 3'* ,i*2+l,2),1,1,1,pal(i ) , 0) 
720 get(i*16,0,i*16+15,15,ap) 

730 sp_def(i,ap,1} 

7*10 next : wipe () 

7 50 endfuric 

760 / 本 **♦♦♦♦♦ 本本 * 本 •♦♦ 本 ** d 
770 func sound() 

7B0 m init" 

790 for i=I to 3 

800 m_ailoc{i,100) ： m_assifin(i,i) 

810 next 

U20 for i=l to 3 

830 m_trk( i , , 'o ,, +8tr3(6-i) + "e6t>vl5164fecio") 

8-10 next 
850 endfunc 

860 / ♦♦♦♦♦♦ 本 **** »» 本 ** 本 》 本本 

870 func titleU 

880 symbol( 8,50, "AX 6 81；", 2,1,2,209,0) 

890 symbol(HM 90, ..Push Button To Start",1,1,2,235,0 ) 

900 symbol( 10,356, "NEW RECORD !", 1,3,2,18,0) 

910 symbol(6,352, "NEW RECORD ! M ,1,3,2, 248 ,0) 

920 symbolj 284,35 6, "GAME OVER" ,1,3,2,18,0) 

930 symbo1(280,352, **GAME OVER",1, 3,2,111!, 0) 

9 10 apage(1) 

950 for i=0 to G3 
960 palet(i,i) 

970 fill<0 ， iW,255 ， i*4 + 3,U 

980 next 
990 endfunc 


94 


Oh!X 1994.8. 


►テレビの見られるパソコンなどという宣伝をしているが，「それがどうした」といいたく 
なる。 黒澤典義 (17) 群馬県 















U スト S C し K.S 


1 

2 

專 

本 

テレヒ働鉗刻を表示するフログラム 



3 

專 





•1 

t 


制作：きたみひでかず 



5 

本 





6 

專 

Versiun 

1.00 94-03-17 22 ： 

35:50 

7 


version 

1.10 9 1-03-21 01: 

13:52 

8 

拿 

Version 

1.11 91-03-21 15: 

30:48 

9 

t 





10 






U 


.mciudt 

iocscall.mac 



12 


•iacludt 

doscall.mac 



13 






H 


.text 




15 

16 
17 


• even 









1U 

iy 

20 

I 


マクロ定義 ♦ 



Store : 

macro 

dsp 



21 


move.w 

(a3} + ,<isp*$0200 + s0000tal1 


22 


move.w 

(a3) + f dsp*$0200 + s0000(a2) 


23 


mo\ e. w 

(a3) + ,dsp*$0iJOO + SOO8O{al) 


24 


move.w 

(a3} + > dsp*S0200 + S0080(a2) 


25 


move.w 

(a3)+,dsp*S0200+^0100(al) 


26 


move.w 

(aa) + ,dsp#S0200 + $OlO()(a2) 


27 


move.w 

(a3) + ,dspUU2GO + $OiaO<al) 


•^8 


movii, w 

(a3) + ,dsv)*S020« + SGl«0(a2 ) 


29 


endm 




:“） 






：)2 

4 


フ^！グラム ♦ 



33 

3 1 







suba.1 

a 1! a 1 

本 

Super Visor Mode 

35 


IOCS 

B SUPER 





move.1 

d0 f -(sp) 



: J7 






38 


move.1 

^souio 

本 

Save Screen Mode 

V.) 


DOS 

CONCTRl. 



•10 


addq.w 

?$04,sp 



A 1 


raoxe.w 

dO ， - (sp) 



42 






43 


moveq.1 

?$oy,di 

拿 

512x512 ]5{KHz) 

•N 


IOCS 

CRTMOD 



45 


1 ocs 

B CUROFF 



*16 






47 


moveq•1 

«S0f,dl 



•IH 


IOCS 

_TVCTRL 



49 






50 


move.1 

?$0000_0001,Se82£00 

4 

テキストパレ•ソト設定 

51 


move.1 

#SOOOO_ffff,Se 82204 



52 






53 


bsr 

_Data_Make 

本 

フォントデータ 作成 

5 1 






55 


lea. i 

Data(pc),aO 

t 

割り込みの tfl 報を保存 

56 


move.1 

$0134 .w, (aO)-t- 

本 

Address 

57 


move.b 

$e 88003 ,(aO) + 

t 

AER 

58 


move•b 

SeB 8007 ,(«0) + 

* 

1F.H.A 

59 


move.b 

Se8U013 , + 

專 

IMRA 

H0 


mov«.b 

ie8801f,(aO) + 

t 

TADR 

61 






B2 


move.w 

sr,-(sp) 

本 

新しい別》〕込みの is 定 



ori. w 

¢$0700 ,sr 

本 

Mask Interrupt 



move.1 

5f VDISP, S0134 .w 

% 

Address 

65 


andi•b 

#$ef,Se 88003 

本 

AER 

6« 


or i • b 

7$20,$e 88007 

拿 

IHRA 

67 


ori . b 

?$20,SeB8013 

拿 

ひ IRA 

68 


move.b 

y$le,$e880Lf 

本 

TADK 

69 


move•u 

(sp)+,sr 



70 












72 

本 


Main Loop 

皋 


1 0 






7-1 

_Loopl : 





75 


btst.b 

4S01,SBOO.w 

♦ 

[ESC) 

7K 


bne 

Quit 



77 


inove.b 

^FlagUpc) ,d0 



78 


beq 

Loopl 



79 


cir. b 

二 Fiagl 



80 


bsr 

_Time_Display 

本 

Main Routine Call 

81 


bra 

_liOOpl 



82 

_Quit : 





8：] 


lea« 1 

_Data{pc),aO 

專 

削 1 )込みを元に戻す 

8-) 


move.w 

sr,-(sp) 



85 


ori . w 

;$0700，sr 

專 

Mask Interrupt 

86 


move.1 

(aO ) + ,$0134.w 


Address 

87 


move.b 

(a0)4- y $e88003 

本 

AEK 

BB 


move.b 

(aO)+,$eB8007 

本 

IERA 

80 


move.b 

(a0)+,$e 88013 

本 

IMRA 

90 


move•b 

(a0)+,Se8801f 

t 

TADR 

91 


move • w 

{ sp)t,sr 



92 






93 


moveq,1 

$ Id,dl 



9.1 


IOCS 

_TVCTRL 



95 


move.w 

^?$ 0010 t -(sp) 

專 

®l 面を元に戻す 

96 


DOS 

_CONCTRL 



97 


addq.w 

w$04 •sp 



U8 


move.1 

(sp)+,al 

本 

User Mode 

99 


IOCS 

_B_SUPER 



100 


clr •1 

-(sp) 



101 


DOS 

^KFLLSH 



102 


addq.w 

94 9 sp 



103 


DOS 

_EXIT 



104 






103 

106 

f . 






107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
123 
12 1 

125 

126 

127 

128 

129 

130 




_Time_Display ： 
clr. b 
IOCS 
move.b 
not. b 
beq 

addq .u 

_Skip]: ror.w 
rol.1 
lea.1 
lea.1 
lea.1 
moveq.1 

_Loop2 : rol.L 
bsr 
dbra 
rts 


一 FlaW 
_TIMEGET 
7$0a,dO 
„.Flaa2 
Ski pi 
?S01,d0 
»S04,d0 
?S08 ， d0 
_Font(pc),aO 
SeO10O4,al 
Se21004,a2 
*$0-J ,dl 
?30*J ,d0 
_CHR_Display 
dl,_Loop2 


* 0 制御フラグリセ•ブト 

* dC. 1=500 HH MM SS 


* dO.1=S00 HH ?M MO 

* d0.1=SHH ?M MO 00 
* フオントアドレス 

* 必ず舰 
* 必ず偶数 


文字表示 


131 

U 2 

133 

134 

135 

136 
13? 

138 

139 
N0 
111 

142 

143 

144 
115 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 
15.1 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 
lt>4 

165 

166 
167 
16U 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 
19« 

197 

198 
1<J9 
200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 



move. 1 dO , -{sp) 
andi.w #S0f,d0 
bne _Skip2 

tst.b _Flag3 
bne _Skip2 

moveq.1 #S0b,d0 

_Skip2: 

mulu.w ?$60,d0 

lea.1 SOOlaU.rlO.w) t a3 

_Store 0 

_Store 1 

_Store 2 

_Store 3 

_Store 4 

_Store 5 

addq.w ?SU2,al 

addq.w ?$02 .&Z 

move.b »Sf f,_Klatf3 

move.1 (sp)+,dO 

rts 


» 〇制湘 


♦ 手抜き 



V - 13 ISP 劄り込み 



.VDISP： 


move . b <?$f f ,_Flagl 
rte 


本 


フォントデータ 



lea.i _CHR(pc) # a0 
lea.1• _Font(pc),al 
moveq.1 ^$0a t d3 


_Loop4 : 

moveq•1 ^$00 t dl 
move. b ( aO ) -f , dl 
moveq. i ;S0c,d2 
moveq.1 ^$16,dO 
trap ??$0f 
movea. i dO, a2 
moveq.1 ^417 f <12 

_Loop3 : 

move, w <a2 } + »d() 
move.w dO,dl 
lsr .k ?S01,dl 
move.w dl,S0006(al) 
or.w dl,d0 
lsr. iv ;$01 9 dl 
or. w dl |d0 
or.w dO,SOO08(al) 
or•w dO, $0004 (a 1) 
or •u dO, $0000 (al) 
addq.w ?$04,a 1 
dbra d2,_Loop3 
dbra d3,_Loop4 
rts 


Character Code 
12x24 Dot Font 
IOCS ^FNTADR 


拿 

データ漏 

.data 

_Data: 

deb • b 

8 9 e 

_Font: 

deb. b 

48 專 24 .0 

.Fiagl: 

dc • b 

0 

_Flag2: 

dc • b 

0 

.Flag3 ： 

dc.b 

0 



CHR ： 

dc.b ， 0123456789 •: 


.end 


► 7 月号は诚後のページにメモ用紙がついていて親切だ（？）。 加藤想吾 （18) 愛知斟 


( で）のショートプロぱ一てい P5 































リスト 3 TAISEN •巳 AS 


10 

20 

30 

AO 

50 

6Q 

70 

80 

90 


/專 by -Z- iyJ4.1-4 

int M1 t 3),y(1,31,d(1),sp(1) f en(1) 

int mx( l ) ,my {1)»nidi 1),msp(1),mch( l ) , mc(1 

int normal_sp=U0,miasile_sp=45,k=30800 

int pal(1,19) 

char game 

/% - = = = < < < > 


1050 
1060 
1070 
1080 
1090 return{0) 

1 100 endfunc 

1110 /本 

1120 ハ 

1130 func crt2(a 


if hit(a 9 l-a)=-l then return(99-a) 


===<<< crt2() 


100 

screen 0,2•0• i 

1 140 

for i=0 to 2 

110 

console ，•〇 

11:10 

sp_move(£i 本 10+i + 50,x(a,i) f y ( a, i ) 

120 

paieU9,rgb(10 f 10,31) ) 
box(10,10,2-10,230,9) 

1160 

next 

130 

1170 

if rach(a)=l then l 

M0 

for a=0 to19 

1180 

sp^inove ( 30-fa # mx( a ) ,ray (a ) , 6ta ) 

150 

f ill(a> Kl 1 t 220 f a»*l + 14 ,229, 100 + a) 

1190 

1 else { 

160 

f l LJ ( + 16()，22 0,aM + 163,229, 120+a) 

1200 

if mch(a)s2 then ( 

170 

pal( 0 ,a ) = rgb( 12-fa, 0,0 ) 

1210 

sp_move( 304-a ,mv(a) ,my ( a ) , 6ta ) 

180 

pal(l,a)=rgb(0,12+a,0) 

1220 

sp」)n( 30+a) 

190 

next 

1230 

mch(a)=1 

200 

si し init( } 

1240 

1 

210 

sp_disp(1) 

1250 

) 


==<<< loop 


220 sprite() : els 
230 sp_on() 

240 / 拿 一- 

250 while 1 
260 /♦ 

270 for a=0 to1 
280 x(a t O)rl0O4. a l5O 
290 y(a f 0)=125 

300 d(a)=a^32+31 

310 sp(a)=normai_9p 

320 en(a)=0 

330 mch(a)=0:me(a)=0 

340 sp^off(30+a) 

350 next 

360 for a=0 to 3U 
370 palet( 100 +a,0) 

380 next. 

390 game=0 
‘100 /l 

410 ft - =ss<<< main > 

420 repeat 
J30 /* 

440 for o=0 to1 
450 3tickin(a) 

460 ganie=game+dddd(a , x ( a, 0 ) , y(a } 0 )) 

470 crt2(a) 

480 next 
490 /4 

500 until game<>0 
510 over(game) 

520 endwhile 
530 end 
5^0 /t 

550 /♦ - ===<<< luncs > 

560 /♦ - ===<<< sticki 

570 func stiekin(a) 

580 int »1 1 sg 
590 8 い stick(a+1J 

600 if st^3 or st«6 or st=9 then I 
610 d(a)r(d(a)^62) mod 64 


or st=4 or st=i then 
(d(a)+2) rood 64 


if sg=2 then ( 

ap(aj 二 sp(a 卜 （ eri(£X)>(M 本 2 
en(a) = en(a)-1-(en(a)< 0) 
palet(l0Uen(a)fa#20,0) 
else ( • 

= en( a ) 4-1-M en( a ) > 18 ) 
palet,(100^eri(a)^a^20 9 pai(a,en(a)) 


endfunc 
/t 

/隼 -—==：：<<< chack() > 

func chaek(x1,y1) 

if \* 1 < 10 or xl > 235 or yl<10 or y 1 > 224 then 
return(-1) 

)else ( 
return(0) 

) 

endf unc 
ハ 

=<<< hit() > 

t'unc h it (a »b) 
int xl 9 yl 

a)-\(b f 0) 
y l = iny(t*)-y(b f 0) 
if xl く 5 and xl >-S then { 

if yl<5 and y1>-5 then return(-1) 

} 

re turn(0) 
en*lf unc 





===<<< over() 


/♦ 

tunc overt f) 
beep 

switch t. 

case 99:print"FHayer l(red) won!!"：break 
case 98 : print "Player Z ( green ) won break 
case 197 : print'*Draw! ! M 
endswitch 
repeat 

until strig(1)=1 and slrig(2)s1 
cis : for a=0 to 1000: next 
end func 


- zzz<< < sprite" 


sp(a)=sp(a)-l-(sp(a)<normal_sp > 
if sg=1 and mch(a)=0 then { 

=x(a,0) 
my(a)=y(a,0) 
md(aJ=d(a) 
msp(a)=missile_sp 
nch(a)s2：mc(a)=0 


zzz<<< dddd() 


i = 0 t 
>c(a # 2-i )=x(a,1-i ) 
yt a•2-i)=y(a,1-i) 
next 

xl=xl+vx(sp(a),d(a))/k 
yl=y1+vy(sp(a),d(a)J/k 
if chack(xl,yl)=0 then ( 

\-(a,0)=xl 
( a, 0 ) = y 1 

I 

it inch (a )=1 then I 

m.\ ( a ) =nix(a J 十 vx (miss i le_sp, md ( a ) ) /k 
my (a J =my ( a) 4-vy ( mi ssile_sp,md( a ) ) /k 
houshoukoulmx(a),my(a),x(1-a,0),y(1-a,0),1) 
md(a)=houkou2(md(a),hon) : me(a)=mc(a)+1 
md(a，={md(a)+64) mod 64：if me ⑷ =50 then raxla)= 
if chack{mx(a),my{a))s-1 then { 
mch(a )=0 
sp_off(30+aJ 


1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 
1820 
1830 
1810 
1850 
1860 
1870 
1880 
1890 
1900 
1910 
1915 
1917 
1920 
1930 
194 0 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2080 


char sp 
for a=0 to 5 
for b=0 to 255 

spl(b)：spl(b)fsp(b) 
next: print, spl( 0 ) 
ap_def(a 9 spl»1) 
if a く 3 then { 

sp_color(a+1,rgb(31-a^7,0,D} I 
I else ( 

sp—color(a+1•rgb(0,31-{a-3)* 7,0)) 


next 
char sp2(2 dd)= 
0,3,3 
2 t 2 


3,0 


sp_def(6,ap2 ,1) 
i*or a = 0 to 255 

if sp2{a) <>0 then sp2(a)=sp2(a)+3 
next 

sp_d«3f ( 7 , sp2 , l ) 
print M Go!!" 
endfunc 


n 


くくく houkou2() 


func houkou2Iv,ho) 

int a 

a=ho-v 

if a く 0 and a>-32 then v=v-l 
if a く 0 and a く- 32 then v:v 十 1 
if a>0 and a く 32 then v = v+l 
if a>0 and a> 32 then v=v-1 
relurn{v) 
find t’unc 


retux*n (v) 
return!v) 
return(v J 


96 Oh!X 1994.8. 














































4 プログラムに引数をつけよう！ 

そうそう。今月号の AX 68 K . X には隠しオプシ 
ヨンがあるのに気がつきましたか？ そう，リ 
ストを打ち込んでいたらわかったかもしれない 
けど，プログラムを実行する際にブログラム名 
のあとに数字を指定すると壁の数を変更できる 
のです。数字は壁の数になっていて，指定でき 
るのは〇〜63個まで，何も指定しない（これを 
「デフォルトで j なんていいますね）と15枚にな 
ります。 

たとえば，ほかのブログラムなどでも， 

A > PRINT 読んでね . DOC 
なんてブログラ厶名のあとにファイルを指定し 
たりしますよね。そういうプログラムを作った 
ことはないですか？ なに，自分のブログラム 
でもやってみたいけど，どうやったら引数文字 
列にアクセスできるかわからなかった？ 

ま〜かせてっ！ それではコマンドラインの 
引数文字列がどこに入っているのか，アセンブ 
ラ， C , それから X - BASIC の場合でばっちり教え 
ちゃいましょう。 

#アセンブラの場合 

アセンブラで . x や.「になるブログラムを作り 
ます。 

そのプログラムを実行したときに，レジスタ 
にいろいろな値が入っているのは知っています 
か？ え，いつもプログラムの先頭からおもむ 
ろにメインを書いていたって。いけませんね〜。 
そう，コマンド引数の文字列はプログラムが実 
行されたこのレジスタの中にちゃんと入ってい 
るのです。 

もし ， r C Compiler PRO -68 K ver .2.0 j を持っ 
ているなら，プログラマーズマニュアルの649ぺ 
—ジを見てください。次のように書いてあるは 
ずです。 

籲レジスタ 

A 0 =プログラムのメモリ管理ポインタのアド 
レス 

AI =ブログラム （ DATA , BSS を含む）の終わ 
り+丨のアドレス 

A 2 =プログラムに渡されたコマンドラインの 
アドレス 

A 3 =環境のアドレス 

A 4 =プログラムの実行先頭アドレス 

SR =モード（ユーザーモード） 

USP =親のスタックのまま 
SSP =システムスタック 

そう， A 2 が引数の文字列の入っている場所を 
指しているんですね。 

実際には A 2 の指しているアドレスからは図 
I のように最初の丨バイトにその引数の大きさ 
が何バイトかという情報が入っていて，2バイ 
卜目からはコマンドラインから切り出した引数 
が入っています。 

たとえば TEST . X というコマンドを作って， 

A > TEST /? / N=Teatime 
とコマンドラインから打ち込んだとしますね。 
すると TEST が実行されたとき，プログラムから 
は，図丨のように見えるわけです。 

だから，プログラムで引数の内容を知りたか 
ったら，まず最初に A 2 の指しているアドレスの 
内容を保存しておく作業が必要になるんですね。 
また，あとでこの文字列を加工して使いたいと 
いうのであれば，たとえば STRBUF という名前 



addq.l # l , a 2 
lea STRBUF , a 3 

loop : move . b ( a 2) + バ a 3) + 

bne loop 

などととして，保存しておけばいいわけですね。 
そうそう，文字列の最後はちゃんと C で扱う文 
字列と同じように最後は#$00というデータが 
入るので，上のブログラムではそれを利用して 
います。 

それにしても，ちゃんとコマンドラインの引 
数だけを切り出して渡してくれるのですから， 
Human 68 k も偉いですよね。 

それから， 

A > TEST / S=De | more 

ゃ， 

A > TEST / S=De > test . log 
のようにパイプ機能やリダイレクト機能を使っ 
ていても，プログラムからはちゃんと Human 68 k 
は”/ S = De 〃の部分だけを引数とみなしてそこだ 
け切り出してくれます。う一む，偉いぞ， 
Human 68 k 0 

あ，パイプ機能やリダイレクト機能ってわか 
りますよね？ パイプ機能は2つのコマンドを 
I でつなげて最初のコマンドの標準出力の結果 
に次のコマンドを続けて実行してもらうことで 
す。たとえば， 

A > dir | more 

で， dir で出力したディレクトリの内容を，画面 
に丨ページずつ表示してくれます。 

リダイレクシヨンは標準入出力を変更します。 
たとえば， 

A>dir > directory.log 

とすれば， dir の結果を画面に出力せずに， 
directory . log というファイルに出力してくれる 
わけです。詳しくは 「 Human 68 k ユーザーズマニ 
ユアル j を参照してくださいね。 

でもって C の場合 

c ってアセンブラに比べて配列なんかを使う 
のが格段に楽ですよね。それでってわけでもな 
いんでしょうけど，引数の格納の仕方もばっち 
りと配列で用意してくれてます。しかもアセン 
ブラでは Human 68 k が引数をコマンドから切り 
出してくれましたが， C では引数の要素を丨つ 
ひとつ切り出してくれるのです。う一ん，高級 
言語。 

よく， C のサンプルプログラムでメインルー 
チンの始まりに， 

int main(int argc y char * argv []) 

と害いてあるのを見たことがありませんか？ 
そう， C ではメインルーチンの関数の引数とし 
てこのコマンドの引数が入ってきます。そこで 
argc には引数の個数，* argv □には切り出した 
引数の要素が丨つひとつ入るのです。ただ，ひ 
とつ注意してほしいのは， C の場合は切り出し 


た引数のひとつ目はコマンドの名前が入ります。 
たとえば， 

A > TEST /? / N=Teatime 
argv [0] には TEST が入っています〇で， argv [ l ] 
には”/?"が argv [2] には"/ N = Teatime ” が入るわ 
けです。で，引数の個数を表す argc には3が入り 
ます。 

先ほどのアセンブラの例のように strbuf に引 
数をまとめて退避するには， 

char strbuf [256] =””;/* 文字列退避領域*/ 
i =2; 

if (argc >=2) 

strcpy ( strbuf , argvL 1]); 
while (i < argc ) { 
strcat ( strbuf , ” 
strcat ( strbuf , argv [ i ]); 
i ++； 

} 

とすれば大丈夫です。また， C の引数の格納の 
され方は，図2のようになります。 

そういえば，引数は Human 68 k の規則に従って 
“"などの文字で切り離されます。サンプルを 
使って，どう切り離されるのかいろいろ試して 
みてくださいね。 

+本当はない X-BASIC の場合 

X - BASIC では引数を調べる方法はありません。 
だって， X - BASIC には引数っていう概念自体が 
ないんだもん。 

でも，これがコンパイルするとなると話は別 
です。 X - BASIC のプログラムをコンパイルする 
には， CC で C コンパイラを呼び出してましたよ 
ね。あれは， C コンパイラが X - BASIC で誊かれた 
リストを C のリストに直す BtoC コンパイラを 
呼び出して，できた C のリストをさらに. X のフ 
アイルにコンパイルしているんですね。ってい 
うことは話は簡単。そう， C と同じなんです。 

X - BASIC のプログラムをコンパイルしてでき 
た C のリストを見るとわかりますが，そのリス 
卜のメインルーチンでは， 
int main(b argc ; b argv ) 
int b argc ; 
char * b_argv []; 

と書かれているんです。だから，コンパイルす 
る X - BASIC のリストでも b _ argc と* b _ a「gv [] を 
参照すればいいわけです。 

めでたしめでたし。 

図 1 引数の格納のされ方，アセンブラの場合 


( A 2) ( A 2+ I ) _ 

13 /? /N=Teatime,$00 


文字数 切り出した引数 

図2 C で作ったプログラムの場合 


argc I 3 I argv[0] 

[1] 

[ 2 ] 



[TEST 


7? 


|/ N =1 eatime ] 


(で）のショートプロば一てい 97 
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X68000 • Z-MUSIC 用 
(SC-55 対応） 


「 EUPHONYj より 

PURE GREEN 


MUSICAL WORKS ©1993 NAMCO LIMITED 「RIDGE RACE 闩」より 


XBB000*Z-MUSIC ver.2.0 用 
(SC-55 対応 ) 


Ridge racertPOWER REMIX) 


ちょっと長めの日曲です。どちらも SC -55 対応と，条件はやや八ードですが，まあ夏 
だし，許してね。持ってない人はくやし涙にくれていないで，ボーナスや夏休みのバ 
イトで MIDI 音源購入のご検討を。 XB 8 D 00 ミュージシャンへの道を歩みましよ5。 


Matsuo Naoki 

松尾直樹 


Terada Koutarou 

寺田光太郎 



RIDGE RACER 


久々のカシオペア 

今月の1曲目は，カシオペアのアルバ、ム 
「 EUPHONY 」 に収録されている 「PURE 
GREEN 」 をお届けしましよう。スローテン 
ポの落ち着いたリズムに優しげなギターの 
旋律が美しい，印象 i 采い曲です。演奏には 
Z - MUSIC システムと SC -55 が必要となり 
ます。 

この作品はキてます。だてにリストが長 
いのではありません。カシオペアのサウン 
ドをここまで表現してしまった根性と，そ 
の完成度の高さには脱帽です。なに？ 長 
くて打ち込めん？そんなことをいっちゃ 
いけませんぜ。作るのにはもっと苦労した 
はずですからね。このヒューマニズム溢れ 
る演奏に浸っていると，エディタを前に苦 
心を重ねている姿が目に浮かんでくるよう 
な気がします（そうだよね？）。 

作者の松尾君は，いつも1000行を超えて 
しまうような曲を作っているそうで，この 
作品もリストを相当削った投稿用の特別バ 



EUPHONY 


ー ジョン だとか。「ほかの曲は大 
きすぎて掲載できないでしよ 
う」という言葉に，自信と実力 
を感じます。初掲載でこのレべ 
ル， そのウラにはこんな秘密が 
隠されていたのですね。う〜ん， 

この ハ。ワ ーを，夏バテ気味のボ 
クらのカラダにも少々分け与え 
てほし L . 。 

それにしても，カシオペアの 
サウンドって幅がすごく広いん 
ですよね。私もよ 〈 CD を聰、きま 
す力す，ひとつのアルバムにもさまざまなサ 
ウンドが詰まっていて飽きさせません。時 
代にとらわれない反面，ときには流行をう 
まく嚙み砕いて取り入れる斬新さ。私もた 
いへん気に入っているグループです。 

Are you ready ? 

次はナムコの業務用ドライビングゲーム 
「RIDGE RACER 」 より 「Ridge racer 
(POWER REMIX )」 です。こちらも SC -55 
対応です。 

このゲームは昨年の Oh ! X 12 月号 
でも取材レポートという形でちらっ 
と紹介されましたね。新型ハードウ 
エア 「 SYSTEM 22」 で実現された 
「世界」には，いままでの常識を簡単 
に覆すほど強烈なものがありました。 
ドライビング感覚にまで突っ込むと， 
やはり「ゲームだな」という印象は 
拭い切れませんが，そもそも実車と 
比べてそういう意見を出した〈なる 
ってところで，すでに次元が違いま 


すよね。 

作品の出来映えは，ファンの私も十分納 
得のい〈レベルです。またあの日々を思い 
起こさせてくれますねえ。いや〜うれしい。 
シンセサイザ主体の曲を，うまくアレンジ 
しています。この曲は，ブッ飛んだ 「RIDGE 
RACER 」 のなかでは異色といえるほど「普 
通の音楽」ですから，安心して入力しまし 
ょう（どういう意味だ？）。 

作者の寺田君は，なんとあの 「 X 68000 芸 
術祭」の音楽部門で全国大会に残ったとい 
うツワモノ。これまた期待の大型新人登場 
です。うれしいことに， 3月号のリクエス 
卜に応えてこの曲を投稿してくれたようで 
すね。感謝感謝。じゃあ，またリクエスト 
をしてみようかな0同じ カーレースからの 
選曲で「アウトランナーズ」なんかどうで 
しようか（こらこら）〇 

ところで，このゲー ムの フル スケ ール版 
で練習に練習を重ねると，教習所へ通わな 
くても免許が取れるようになるかもしれな 
いってホント？ 教習所とどっちがお金か 
かるかなあ……。 （ T . F ) 

協力株式会社ナムコ 


gS Oh!X 1994.8. 












リスト 1 PURE GREEN 


2： 
3 : 
1 ： 
5 : 
6: 
7 : 
8： 
9 ： 
10 : 
11 ： 
12 : 
13: 
14 ： 
15: 
16 ： 
17: 
18: 
19: 
20： 
21 : 
22： 
23 ： 
24 : 
25: 
26 ： 
27 : 
28: 
29 ： 
30: 
31 ： 
32: 
33 ： 
34 ： 
35 ： 
36 : 
37 ： 
38: 
39 ： 
■J0 ： 
. 11 : 
12： 
•13 ： 
44 ： 
•15 ： 
•16: 
.17: 
J8 ： 
•19: 
50 ： 
51: 
52 ： 
53 ： 
54 : 
55 ： 
56: 
57 ： 
58: 
59 ： 
60 : 
til : 
62 : 
63 ： 
64 : 
B5 ： 
66: 
67 : 
68： 
69: 
70 ： 
71 ： 
72: 
73: 
74 ： 
75: 
76 ： 
77 ： 
78 ： 
79: 
80: 
81 ： 
82 ： 
83 ： 
84 : 
85 ： 
86： 
87: 
88： 
89 ： 
90 ： 
91: 
9i5 ： 
93 : 
9 1: 
95: 
96 ： 
97 ： 
98: 
9U ： 
100： 
LU1 : 
102： 
103 ： 
10*1: 
105 ： 
10“： 
107 : 


CAS10PEA for SC- 55 


.COMMENT -- PURE GREEN — 

U) (B1) 

(Ml,5000)(AMIDI1,1 
(M 2,9000 MAMID12,2 
(M3, 9830) (AM1DI3.3 
(M l ,6000)(AMIDI1,l 
(M 5,5000 UAMIDI5,5 
(M6 ,6000) (AMIDI(i,6 
(M7,3U00)(AMIDI7,7 
(M8 , .1800) (AMIDI 8,8 
(H9,3000) (AMJD£9,'J 
<N10,5000) (AMIDUO,10) 

(Mil, 1000) (AMI Dll 1,11) 

(Ml 2,2000 )(AMIDI12,12) 

/ liD なん力化を使えは、入力が楽でしよう。 
.ROLAND_EXCI,USIVE S10 , $ 12= (S40 , $00 , S7F , S00 
.R0LAND_EXCLUS1VE $ 10 , S-l2= { S40 , $ 11 ,$30, $38 
.ROLAND EXCLUSIVE SH),S42={ 540 ,$ 19,S30,S38 
.ROLAND EXCLUSIVE $10,$42={$40,31 1,531 ,$4F 
.ROLAND_EXCLUSIVE $10 , $-12= ( $40 , $ 19 , $31,$4F 
.ROLAND EXCLUSIVE $10,$42={$40,$11 ,$37,552 
.HOLAND_EXCLl；SIVE $ 10 , $42= { S40 , $ 19 , $37 , $52 
.ROLANI し EXCLUSIVE S10 , $-12= { $4 0 , $ 11 ,§34 ,$3F 
.ROLAND .EXCLUSIV E $ 10 , $42= ( 54C , $ 19 , $3-J ,$3K 
.ROLAND_EXCLUSIVE $ 10 , $42= { $40 , S11,$35 ,S^I2 

• ROLAND_EXC しし SIVE S10 , $42= { $40 , $13 , $35 , $-13 

• HOLAND.EXCLLSIVf $ 10,$42={$40,S19,$35,350 
.ROLAND_EXCLUSIVE § 10 , S4 2= { $40 , $ 1B , $35 , $-18 
.ROLANI)_EXCLUSIVE S 10 , S42= { $40 , $ 1 l , $32,$50 
.ROLAND_EKCLUSIVE $ 10,S 12={$40,S12,$32,$3A 
.»OLAND_EXCLUSIVE $10,S42=1$40,$13,$32,$41 
.ROLANI)_EXCLUSIVE $10,S42={$40,§15,$32,$3D 
.ROLAND EXCLUSIVE $10,S<12={S40,S19,$32,$50 
.ROLAND_EXCLUSIVE $ 10,S42={S40,S1B,S32,$44 
,KOLAND_EXCLUSIVE $ 10,S42=($ 10,S11,S33 ,$45 
.ROLAND EXCLUSIVE $ 10,$42={$40,$ 12,$33,$3A 
.ROLAND EXCLUSIVE Sl0,S4 2=(S40,$15,$ ： J3,$3B 
.ROLAND,EXCLUSIVE S 10 , S2 = { $40 , S19 , $3 , S lC 
.HOLAND_EXCLl ; SIVE 310,$-12=1$10,$18,$33,$46 
.KOLANI)_EX*CLUSIVH S10 , S4 2= ( $40 , $ 11,$36 , S48 
,liO し AND EXCLUSIVE S10 , S42= ( §40 , $ 13 , $36 , $3E 

• ROLANI)_KXCLUSIVE $ 10, $42= {S40 , $ 19 , S36 , S4 4 
.ROLAN 1)„EXCLUSIVE S 10 , S42= l $-40 , S IB , $36 , $11 
.ROl.AMD_EXCLUSIVE S10 , S i2= { $40 , $ 1A , S 15 , $02 


by マツチ a •ン 


/ 音滁初期化 
/VibratoRaLe 
/VibratoRate 
/VibratoDepth 
/VibratoDepth 
/VibratoDelay 
/VibratoDelay 
/attack 
/attack 
/Decay 
/Decay 
/Decay 
/Decay 

/cutoff freq 
/cutoff freq 
/cutoff freq 
/cutoff freq 
/cutoff freq 
/cutoff freq 
/resonance 
/resonance 
/resonance 
/resonance 
/ resonance 
/release 
/release 
/release 
/release 
/Use Drumpart 


.sooo v reserves{2,3,H,3,1, 

,sc55_print. M I-URE GREEN " 

•SC55 reverb 310=11,1,2,118,88,12,00) 

.SC55„chorus 410=12,0,66,5,4,1,15,00} 

(11 J11 040 5@v I08q7@p5(i®i{l2®u981l6©27k- 12，1 
(t 2 )o3q5@vl 18@p57tf3l2(su 9 7116 il27 ,U@21 
(t3 )o4«q3fijv74®p60<Sg 12@u80116(553 / 

(t4 )o5(^q2<*v96@p6 l@gl2@ul 10116@49 
(t.5 »o3q7@v88@p70@gl2@u 95116013 
(t6)o2q7@vll5©p6-l@gl2®ull011 { 消 38 
(t.7 Jo-|q7@v 127ftp69<!>gl2®u 11011 6@7» 

(t8 )o Jq7evll6*p6^(Sgl2@ull0116(sl9k-12&cll 
» t9 ) oo«v7 3Q7®p(>B®g 12&U98 L 16S25 M lk-12@m20 
(110)o3«vl05«Srl@ul 00116 &1 / drum 

(til)o2®vl10«rl®ul27116Q9 / drum(kick) 

(tl2)o4q7@v 95 @gl2@u95116©124 x$40,$ IB,SIC,00 / Birds 

/t ランタ'"ム ハ•ン 


,2,2, 1,0,0,0,0, 0} 


/ Guitar 

/ Clavinet 

/ Chorus 
/ Strings 
/ Mar Lmba 
/ Bass 
/ Horn 

/ Low Strings 
/ Guitar 


{11 )»i$41,$10,$42@e 90,57 
(t2 )0L$41,$10, S<l2©e 68,38 
(t3)@iS-U ,$10, $42©e 80,38 
{U)®iS41 ,Sl0,S42@e90,30 
(t5)(diS<ll ,$10,S42@e50,10 
(t6)@i$^ll,$10,S42@e 20,36 
(t7 1,$l0,$42®el08,25w 

(t8)@i$41,$lU,$42®e 65,80 
(t9 )(di $41,$10, $ !2®e84,50 
(tl0)@i$^1,SlO,S42@e88,10 
(tl1)«iS11,$10,$42«e 36,50 
(t!2)@i$41,SlO,S42@ell6,lOw 


y$7e, 


yS7e, 


y$7e,1 

«y$ld,37,122 


/ m ( 111) で、 w コマンドの制御をしますので要確思 ！ 

/- A - 


(1 1,9 ) rl r 1 r 1 r 1 r 1 r 1 r 1 rl r 1 

(t2 ) r 1 zl00,95,88,95 | ： 4r8 * b8<dg 1 r * b<dg 1 r8 * b<dg * x*8 1 b<dg * r4 
r8 , a8<f+a* r , a<f+a , r8*a<f+a , r8 , a<f+a , r4 : | 

U3)rl | ：4 'dlgb* Mlf+a* : | 

(t4)rl rlrl zlO0,115dl <dl>> 

285,95 , 105, 110, 105,115, 120,125,98, 115, U0 ,l(Hr»Jd8e8g8<d4 ,e8 
f+2g la4 >b2<a4 .g8 f+2>z95,105,98 »a8. <df+» 'a8. • ： dg , , a8<df+ , 

(to)rl z78,88,80,86| : I|:4dbeg : | |:4daef+ : I : I 

(t6ji.l z 110 ,95,110, HOd8r8.ddrd8r4 . z 110,95,110,115,120 
d8r8.ddra-Kd l> zl10,95,110,110d8i-8 .ddrdar 1. 
zll0,95, 110,115, 120d8r8.ddr>a4d4< zl10,95,1 10,110 
d8r8.ddrdar-l.i ： 110,9 5, 110,11 5, 120 d8r8 .<idra I <dl > 
ull0,95,1 10,110dHr8.ddrdai-l.> 2110,9 5. 110, 110, 115,120 
d8r8.<dar>d8.aB.<d8 

(t8)r*960 z85,95,105,110, 105, 115, 120,125,10(),115, 110, 104 
r8d8eHg8<d l .e8 f + 2g-la-l >b2<a4 .g8 f + 2r2 

(110)rU* 8.2120 ,119c>g4< 2100,,115,100,100,110 

jjl> •c4ft , i+f+8f+J'c+4f+ , | :6f+-l 'c+f+* f+f + Bf+ l , f ： + 41 + , : | 

f+l 'c + t'f' f + f ： +8a + 4 , c + 4f+ , 
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uu )rl | :8o4.c8o2 ： | 

/- - -- B . . 

(1. 1, 9 ) | :2o5zll0, 100,1 10r4g8d8g8.eull5a&a84tb8 

zlOl ,114,108,102,98,,104, 112a2a8.g8.f+8 e2&e8.d8.e8 

«ul00e»2&f+< 190 zl10, 100, 110r<l«8d8g8 . @ul15a&a86 ： b8 

(!ml00b»2&a*942l10,1U 5,100,96, , 8Ba8 . g8 . f+ 8 

e24.eH.d8 .ts)ul08f*2&l , + *22 

I lzl14 ,100a2.a4 ®u88<c + *2& ： d^ 190> rlrlrl : I 

I 2@ul00a2.r-1 

(t2 ) | ： 2o4z 100 ,95,88r8 1 c8eg ' r ' ceg • rb *ceg * r4 . . •> 
r8'b8<df+ , r , b<df+ , r8 , b<df+ , r4.. 
r8*b-8<deg* r*b-<de« , r8 , b-<deg'r4.. 
r8 , a8<df+ , r , a<df+ , r8 , a<df+ , r-l..：| 

I :2032100 ,95,88,95r8 1 b8<dg * r * b<dg » r8 *b<dg*r8'b<dg'r4 
r8*a8<df+ 1 r , a<df+ , r8 , a<df+ , r8*a<df+ 1 r4 : I 
| :2o-JzlG0,95,88r8'c8eg' r'ceg* rB'ceg* r l.. > 
r8 , b8<df+ , r , b<df+ , r8 , b<df+* r-1.. 
r8'b-8<deg 1 r ' b-<deg 1 r8 1 b-<deg'r4.. 

| lr8 , a8<df+ , r , a<df+ , 1 - 8^<(11 + ' r4. . : | |2rl 

(t3) | :2ol , cleg , > , bl<df+ , 'b-Ude* , al<df+ , : | 

I : 2 〇 4^1^1)' 'dlf+a* : | o4 , cleg , > , bl<df+ , 'b-l<de' 
, al<df+ , く， cleg ， > ， bl<df+ , ， b-l く de ， , a2<df+'r2 

(11)@uB0| : m く de’ 'dlf+a* ， elgb- ， Mlf+a* : I 
zl10,114,1L8, 120,122,125 ， 127 ， 120 ,115, 110,120,113 
b2. <c+-1 d2e4f+4 g2a i. g8 f+ 2> 1 a8 . <df + ' 'aB^dg* 'a8<df+' 

@u86 , bl<de , @u80 , dll , + a , *elgb- ' 'dlf + a* ®u65 , bl<de , 

®u80 , dlt , + a , 'elgb- 1 

•d2f + a’ zlOt), 115, 104 ,106,110,115,120,122deHf+{a<def+a) 4 

{t5) | :2o:i| :4d<c>gb: | | :4dbf+a ： | | : 4db-eg : I I :ldaef+: | : | 

I : 2 | : Idbeg : | | : 4daef+ : I : | | : 2 〇 3 | : -ld<c>gb: | j : 4dbf+a : I 
I : Idb-eg : | | : ‘kiaef + : | : | 

(t6) | : 202211 0,95,110,110c8r8.ccrc8r-l. > b8r8. bbrb8r4 . 
b-8r8.b-b-rb-8rJ. aKr8.aara8r l. : | o2zll0,95,110, 110 

d8r8.dclrd8r4. zl 10,95,110,115,1Id0d8r8 .ddra-l <d4 > 

2110,95,110,110d8r8.ddrd8r l . zl10,95,110, 100 ,110,120 
>d8r8. <dar>d8.a8. <d8 | :2o2zllU,95, 110, i 10c8r8 . ccrc8r-4. 

>b8r8 . bbrb8r4 . b-8r8 . b-b-rb-8r4 . a8r8 . aara8r*J. : I 

(t8)olr*153B z 110 ,1U ,118 ,lJiO ,122 ,125 ,127,120,115 
b2.<c+l d2elf+4 g2a4.g8 f+2Wul17r2 o5rlrlrl 
(Suli ； 2r2auU ,10,20,30, =10,50,60,70'a^<df+ , & 

0a75,80,85,90,95, 100,105, 110'a8.<df+* rfea127 rlrlrlrl 

(tlO)zlOO, ,115,100,100,1101 :2o3al> ， e+f+ ， a + f+ 8f+4 ， c+‘lf+* 

I ： 6f+^ , c+f+ , a+f+8f+4 , c+lf+ , : | z10 5,98 ,115,98,,80,,98,115,80 
Ilf+ l*c+f+'f+a+8f+8f+f+ , c+f+» f+a+8 zlOO,,115, 100,100,110 
t ： 3f+l , c+f+ , a+r+8f+4 , c+4i+ , : | zl00, 100, 115,100,80 

f + 4 *c+f+'a+f + 8f + 4@ul20<d8c8> : | 

122100,100,115, 10O,8Of+4 »c+f+ l a+f+8f+*l®ul20<c8>g8 
(tl1)| :llc4 .c8c2 ： | c*l .c8r2 | ： 8c4 .c8c2 ： | 

/- - -- C - 

(tl ,9) 〇 5"1 r42l 15,101,105,110,105,, 98b8f+8b8.<c+8.c+<2id»22 
d2zl11,,111,109,105, 100,110, 1 H ,116 ,1 l6c + *2&d*3-lc + 8. >b8 

a.I く c 本 22> 

(Sul 10b*2&<c*94&c8,<siiU)6c*2&>b*3^zl02,96a8 

g2z!l8, 105,108, 110,107 , I 1 I, +2, 118, 120,122,98, 110, 118a8.a8.h8 
b2b-Kc+4 d8.d8.e8e2 r4>a4<elf+4 

(t2)o<Jwu88 | :8 ! f+8g + h<d , : | | ： 8'e + 8gb<d , : | i :8 , e8ga<d , : | 

| :8^ + 81+8< 〇 ' : | | :8'e8gb<d , : | |:8 ， d8gb , :| | : 8 * e8f + a<d ' : | 

'.38f+avd , , e8f+a<ci , 'e8f+a<d' ' e8f+a<d* z98 , I08 , e4a<c , , f+4a<d , 

It3)o3@u60 f dlf+g+b<c+d ' , c+lefib<c+d , 1 c legb<cd* 

> , bl<d+f+ab く c* < , dlegab<d , 'dlegb<c+d 1 o4 zlOO.95, 100,98 
, e8.f+a<d , *e8.f+a<d* , e8f+a<e ,, e2f+a<e , rl 

(t IJofizl14,117,111,108,110,112, 115,1lOdl dlc+4>glg + 4 
a.l.l»8a2 zl14 ,110,105 , t08, 110 ,106, 109 ,112,104^8, 110 
<c4>b4f4f+l g2g4a4 b4d4g4b4 zll2,105,1 10 ， 115 く d 8,48 .e8e2> 
r 12105, l 10,107a4<e-!f+-l 

(t5 Io3@u80 , tllf + g+b<c+d , , 12 , c+legb<c+d , , clegb<cd , 

> 'bl <d+t' + ab<c * < , dlegab<d , ' dle«b<c+d ' ol zlOO , 95, 100 ,98 

'eB. f+a<d* ,0'e8. f+a<d' , e8f+a<.?' , e2f+a<e , rl 

(t6)ol®ull0g+2.r8g+8 <c+2.r8o+8 c2.r8c8 >b2.r8b8 

e2.r8e8 a2.r8a8 <f + 2.r8f + 8 >zll0, 115, 120f+2a4<d4 

(t.8 }o6@ul08rlrlrlrlrlrl a 1 rl 

(LlO)z)10,95,,,110,95,,,,110,95 
o3b>f+f+f+a+8f+8f+f+f+f+a+8f+8 
I ： 6f+fff+f+a+8f+8f+f+f+f+a+8f+8 ： |o3 

2114,9 5,,, 108,9 5,,110,110,98,,1I0g>f+f+f+a+8f+f+<g8d8>dd<c8 
{t11)rlrlrl rlrlrlrl o2c2 

/. ... . D - - - - - 

(tl ,9)o6zl25, 114,118,114 ,-4 ,114 ,,122, 110,4-5, 120,,108.+2,115 

d*l.d8d8 . c + 8 . >b8 <c + 本 2&d 本 94e8.d$.e8 

e*2it+*70>a8a8.b8.Qul2Ob*2&<c+*22 

zl 08,113 ,115,118,122,114 ,116, 112,106c+2>b8.<c+8.f+8 
a4.a8a8.g8.f8 z 114 ,,100,118,114,106,110,102, 102 
g*2&a»70>a8<g8f+8e8f+d& dl>z 100 ,118,114,106,110,102,102 
r4.a8<a8f + 8e8f+d& dl rl 
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32.1 


(t2)rlrlrlrlrl rlrlrlrlrl 

(t3)0 117504 *f+lab<d' , elab-<d , »f+la<d' , d+lf+a<c+ , 
*alb-<df * ， glb<d ， ’d.lgb. 'df+la* ， dlgb ， *df+U' 

(t4)o4eu88 , f+lab<d , *elab-<d , »f+la<d , z90,114,118,120,88 
, d+2f+a<c+ ,, b8.>b'<c+8.f+8>. , alb-<df* Qu88 , glb<d , 
z105, 108, 113,116,120,122, 124,104 ,115, 110, 108, 110, 115,105 
r8d8g8b8<d4.e8 f+2a2 >b2<a4.g8 f+2 , d8.f+» »d8.g» , d8f+ , 

(t5)03278,88,80,86 丨 :4dbeg:I I ： 4db-eg ： || ： 4f + <d>ab:| 

| ： 4f+<c+>ab:| |:4f<d>gb-:| |:4g<d>ab:| 

I ： 2|:Idbeg:i|:^daef+:|:| 

(t6 }ol zl15, 110,95 ,110gHr8.ggrg8r4. <c8r8 . corc8r-l.> 

f + Br8.f+f + rf + 8r l. 2 115, -5,95, 110,122,+3b8r8.bbrb8.<f+ 8.b8> 

zl 15,1 10,9 5,U0b-8r8.b-b-rb-8rJ. 

Sul I0a8r8<t§ul lH©b-3-J15,0, la* I6&®h0a*128 o2zilo,110,95,110 
d8r8.ddrd8r^l. zUo, 110,95, 118, 122d8r8 . ddral <d4 > 

2115, 1 10,95 ,110d8r8.ddrd8r4. >zl15,110,95,1 18,120,127 
d8i'8 . <d>drd8 . a8 . <d8 

{tH)o Jr I rJ rl zl11,118 ,120, I24r2b8 . <c + 8. f + B al o*lrl 
2105,108,113,116, 120,122,124, 104,1 15,110,I08r8d8g8b8<dl.e8 
f + 2a2 >b2<a l .gH f + 2r2 

(tlO) 037.11 0,1 10,115,100, 100, 110a4> Mf + * a + f+ 8f + 4 ' df+*l * 
zl]0,110,108, 110, 110f + 8. <c> Mf-l *f + -4 »clf+ l * 

2110,110,115,100 , 100, 1lOf+4 , df+ , a+f+8f+4 *df+4 ? 
2110,120,110,118,110,110,115,l08f+8.<c>d<c>f8<a8.b>d8<g8 
2108,95,110,115, 110, 110,95,* HO.118,100 
a8>f+H'df+ 1 f+a+8f+8f+ f+d<d>a8 295,1 10d*2d4-i6<a2>g l 

z HO,110, 11 5, 110, 105<b4> »c+ff * f+f+8fM »c+4f+ , 

I ； 2f+ l , c+f+ , f + f + 8f + -l ( c+ l f+* : | 

zllO, 105,115, 110f+4 , c+f+ , a+f+8®ul08<a8.g>d8<g8 

(tl1)c*l t*c »： 802 c4 .c8c2 c4rcc8c2 cl .c8c8.c8.c8 

c4 rcc8«:4 . .c r4c2 . c l.c8c2 c l.c8c2 c l.c8c2 c l.c8c8 ,c8 .c8 

/- E . . . . . 

{tl ,9>o5zno, 100, 110r-lg8d8g8.wull2a&a8&ul 18a*2&b»22 
1 V l ,111, W8, 102, 98,, 104 , U2a2a8.g8. f+H e2&e8.d8.r r 8 
6?ulOO«i*2&r + * 190 r 11 U , 100, 110,1 I2r4g8tl8g8.uy .(Sul lHa*2&b*22 
®ul00b*2&a*943l10, 105,100, 106, 100, 107a8.g8.f+8 
e2e8. l+8.®ul 10g8&- gl 

(t2)o4z 100 ， 95,88r8 *c8eg'r'ceg ’ r8 *ceg* r4..> 
r8 , b8<df+ , r , b<df+*r8 , b<dr+ , rl.. 
r8 * b-8<deg * r ' b-<deg 1 r8 ' b- く deg 1 rl.. 

r8 , a8<df + ' r*a<df+' r8 , a<df+ , rl.,< r8 »c-8eg * r 1 ceg 1 rB ' ceg ' r I .. > 

r8 , b8<df+ , r , b<tif+ , rH , h<df+ , rl.. 

rS ' b-8<<leg ' r 1 b-<deg 1 r8 1 b- <deg ' r l . . riw 

(t3)©u88o-l , clefi , > , bl<df+* ， b-l く tie ， , al<df+ 1 

< *0log' > * bl<df+ 1 ’b-1 く de’rli ぐ 

(L4)o4feu80 , bl<de , Mlf+a*'elgb-*'dlf+a 1 ®u65 , bl<de , 
«u80 , dlf+a , 'elgb-'rl 

(tf>) 〇 3 | : ld<o>Bb: | | : 4dbf+a : | | : 4db~eg : | | :Idaeff : | | : 4d<c>gb: | 

I : ldbt'4-a : I db-c；g db-ejj db-eg db-^u88 , g8b-<d , i ： 

(t!i)oiJziI0,95,110,110c8rB.ccrc8r-4. > b8r8 . bbrb8r4 . 

b-rfr8.b-b-rb-SrJ. a8r8.aara8r4. <c8r8,ccrc8r4. 

> b8r8 . bbrb8r4 . b-8r8 . b-b-rb-8r*l@u 11 <la8& al 

(l 7 )^88,86,80,82,8-1,86,91,85, 80,75 ,78,82,66,90,94 
r4 f+*3e*3d*6et' + gagab-<crlef + 

(t8)oorlrlrl 6>uI22r2@aO, 10,20,30,40,50,60,70 1 a-4-；df + » & 
©a75 f 80,85,90,9n, 100, 105,110'aH.<df+ , r@a12 7 rlrlrlrl 

は 10 > 2100 , ,115, 100,100, 1lCo3a4>*c+f+ 1 f+f+8f+4 *c+4f+* 

| : f)f+l , c+f+'a+f + 8f + -j , c + 4f+ , : | zllO, 110, 115, 110,100, 111 

*c + f+ , a+f + 8f + 4 , c + 8f+ , <g8 zlOO,115,H4,110r2d*2d*-J6c8>g8 

(tl1)I:6c l .c8c2 : | c4,c8c4,c8 w7rl 

/- F -- - - 

{ tl )o4z35, I5,55,65,65ab<dgiig2>r4 ga<df+ &f+ 2>r4 ab<dg&g2>r4 
rl 〇 4 | : 2ab<dgfitg2>r4 ga<df+ &.f+ 2> r4 : | 

〇 5 | : 4ab<dg4 ： g2> r4 ga<dff+2> r4 : | 

(t9)rlw 

(t.4 ) r* 13 14 z98, 105,110, 1 15, , 78rl | : 4o3ub<dgikg2r-l 'dlf+a* ： I 
(t5)o3z78,88,80,86|:8|:4dbeg:|| : 4daef+：| : | 

{t6)o22l10,95,110,1101 ： 3d8r8.ddrd8r4. : | z110,95,110,116,122 
d8r8.ddra4<d4> 022110 ， 9 5, 110,1101: 3d8r8.ddrd8r4. : I 
2110,95,110,120,94 ,,88d8r8.dd8>a4(g8a)<c8 z110,95,110,110 
| :3d8r8.ddrd8r-l. : | zl 10,95, 110,100,9 5,1 12d8r8 . ddr> b8 . a8 . b8 

<2110,95,110, 1101 :3d8r8.ddrd8r4. : I z 110,95,110,96 ,,10<1 ， 110 
d8r8.ddr@b- 314 5 ,0,Ib&®b0bb8®b0 ,-8191,24a*l»bO 

(t7>zl00,92,84,78,70g‘l. {f+d>b)8g2 
zB8, 7 2.76 ,80,84 ,88,90,94 ,108,9 2,94 

r8.d.e*6f+*6a*6<d*6e*6f+>6a«6<d4.c+d zl10, 100,96 c+4.>b8b2 
zll5,108,104, 108, 109,111,115,118<r4(rc+>f+f+gggab)2. 

2112,82 ,8-1,86,88,82,86,88,78,74,68, ,81,74,74 
a4.ef+gaef+ged>a& a8<d>a&a4r2 
z92,76,78,80,82,84,86,88,90,92,90,92,94,96 
r8F+d + ef + gab'<d+f+ af+gab- 

zl10, 100,90 ,80,70,88, 118, 116,110,,1M , 116 
b8af+edr<d»2e*10dc+rc+&(c+de)4> z110, 100 ,94,90,91 
a8ba2.<e*Bf+*6 zll4,90,98,92e2.r>a<d>b 
ul 1 2,88 ,92,96,1 14,114 gl. (ef+g) 8<d4&<i> 283 ,88,93 , U8c+de 


325: f+ ef tgag + aa + ba + b<c-tdc+de 298,118 

326 : e*2f+*82z 92,82 ,72,62e*6d*6d+>ar4z 72,82 ,88(ef+a)8 

327 ： 2 109,81,84,104,80,84,88,110,86 

328 ： <dJ>d#2e*2f + *4*le*2f+*2g*2a»78f+ 2118,82,84,91,81,95 

329: <dI.c+ec+8.>b<c+4 278 ,84,82,78,76,80,84,94,10^ 

330: r>a<d>gf+ff+gal<d4 <®u‘l8dl 
331: 

332 ： { t.B)o6r*2U2 r2.¥-25r4 @ul27«ili£ U1& dl& dl& dl 

333: 

334 : {t 10 )2104, 100,115,110, 110,10063a4 > »c+f+ 1 f+a+8 f +*1 *G + 4f+' 

3:15: zl10, 100, 115,1 10,110,1001 :2f + ^ , c+f+ , a + r + 8f+l 'c + 4f+ ' : | 

336 : zl10, 100, 1 15,110,110, 100, 100f + 4 f c+f+'a + f + Bf+S.f+'c + 4f + » 

337: zl10, 100,115, UO, 110,1001 : 3 f + 4 ' c+f + 1 a+f + 8 f+ ^ * c+-1 f + ' : | 

338 ： zl10,100,115,110,, 95,115 ,100,95,110 

3 3'J : f+1 , o + f+ , a+f + 8f + 8f+f+ , c + f+ ， f+ a + 8 2110,100,115,110,110,100 

3-10 ： I ： 5T+4 'c + r+ , a+f+8f+I , c + 4f+ , : I z 110 ,100 ,1 I f>,11U ,,100 , ]00 

3*11: f"H，c + f+，a + f + 8r + 8.r+V + 1f+ , -110,100,115,110, , 100 

342 : f + 4 'c+f+ , a + f + 8f + -l + 1 zl10,100,11 5 ,110,110 ,122,1 H , 10 l 

3 13 ： t>.» 'c+f+^+r+ar+s. <dcH>nn 

3^1: 

34 5: (tl1)w12i:16o4.c8c2 ： |w9 
346 ： 

34 7: ( tl2)(!>u50«4d4r2 r4f+lg2 r4f + 2o-l wu55r2b2 rl v2e2 

34 8: 0u62r4«2r4 r2f+2 r-Iglr2 r2a2 rl g2r2 v2d2 

3.19: 

350: /--- 

351:/ - Repeat - 

352: /-- - 

353 ： 

354: /-- - - - C -- 

355: 

356: (tl ,U)o5r4zll5, 101,105,110,105, , 98b8f+ 8b8 . <c+8 . c + * 2i6<l» 22 
357: d 2211 4,,111,109,105,100, 110, 114,116,i16c+*2&d»34c+8.>b8 
358: a4 .e8aa.bB.b*24i<c*2 2> 

3 59: ®ul10b*2&<c 搴 04&c8 . 逆 ul06c 本 2&>b 本 342102,96 aB 

360 ： gL'zlOO, 1OS,+3,U0,-3,114, 116,118.+2, 122, 10-1,110,118g8.a8.b8 

361:b2b»<c+4 dB.d8.e8e2 r4>a4<e4f+J 

362: 

363: < t2)ol©u88|:8» f+8g+b<d f : | |:8 , e+8gb<d , : I I:8 , e8ga<d , : | 

364 : | ： 8 , d + 8f + a<c , : | | : 8 f e8gb<d' : | | : 8'dSgb' : | | :8'e8f + a<d' : | 

365: , e8f+a<d ,1 e8f+a<d* *e8f+a<d ,1 e8f+a<d'z98,108 , e4a<c , »f+4a<d* 
366: 

367: (t3Io3@u60 ， dlf+g+b く c+d* , c+legb<c+d , , clegb<cd , 

368 : > *bl<d + f + ab<c' < , dlegab<d , 1 dlegb<c+d* 〇 4 : :100,95, 100,98 

369: *e8.f+a<d f *e8.f+a<d ,, e8f+a<e , »e2f + a<e , rl 

370: 

371:(t l JoGzJ I I, 117 ,114 ,108,110,112,115,1lOdl dlc + 4>tf-lg + 4 
372 ： a4.b8a2 2114,110,105,108,110,106,109, 112,104,108,110 

373: <cl>bl + g2g4a4 b«ldlg4b4 2102,9 5, 100, 105 
374 : *a8. <d* <d8.e8e2> r-lz95, 100 ,97a-l <e4 f + 4 

375: 

376: (t5)o^®u80'dlf+g+b<c+d',6 *c+ legb<c+d ' , clegb<cd , 

377: > , bl<d+f+ab<c* < , dlegab<d* , dlegb<c+d , o4 zlOO,95, 100 ,98 

378: *eB.f+a<d»,0'e8.f+a<d* »e8f+a<e ,, e2f+a<e , rl 

379: 

380: (t6)ol@ull0g+2.r8g+8 <c+2.r8c+8 c2.r8c8 

381 :>b2.r8b8 e2.r8e8 a2.r8a8 <f+2.r8f+8 >zllO,+5,120f+2a4<d4 
382: 

383 : / ヒトツ F ノ スオントシテカク • す • シタタメス • レテマス 

384 ： (t8)o6@ul08rlrl rlrlrlal rl 
385: 

386 ： (tlO)zll2 f 95,,,110,95, ,,,110,95 
387 : o3b>f+f+f+a+8f+8f+f+f+f+a+8f+8 

388: 2100,9 5,,,110,95,,, ,110,951 ： 6f+f+f+f+a+8f+8f+f+f+f+a+8f+8:| 
389: 2110,95,, , 108,9 5, ,110,, LOO, ， + 9o3g> f+f + f+a + 8f+f+ <g8«i8>dd<c8 
390 ： 

391: (til)w2w3rlrlrl rlrlrlrl c2c2 
392 ： 

393 ： /- D - toCODA + CODA - 

394 ； 

395: (tl,9)o6zl25,114,+4,114,-4,1M,,+8,110,+5, 120 ,,108,110,115 
396 : d-l .d8d8.c + 8. >b8 <c + *2&d*94e8 .d8 . e8 
39 7 : + 本了〇ン杜已珏舀 .b8.@u120b*2 & <c + ♦22 

398: 2108, 1 1 ： {,]15,118,122, 114 ,116, 112, 106c + 2>b8. <c + 8 . f+ 8 
399 ： a4.a8a8.g8.f8 ^ 114 ,,100,118 ,1 M,106,110,102,102 

4 00: g*2&a 本 70>a8<g8f + 8e8f + d& d2 .@ul 12q6e*24 ： f+*22&e*6if+ * 18& 

101: f+1.q77.95,9B , 101 ,98,104,106,110,114 , I14ef+ gef+ga8a*2i ： b*22 
102 ： 

403 : (t2)rlrlrlrlrl rlrlrl 
404: 

405: ( t3)®u75o4 1 f+lab<d*- , elab-<d , 1 f+la<d* , d+lf + a<c+ , 

406 : , alb-<df , , glb<d , Mlgb ， , d4f+a , r2. 

407 ： 

408: (t4)o4Su88'f+lab<d' , eVab-<d , * f+la<d , 290,11 l, 118,120 ,88 
409: , d+2f+a<c+ , b8.<c+8.f+8> *alb-<df 1 ®u88 , glb<d , 

•110: zlOO.105,+3,113, 116,12 O,+2,124,114,1O0 > 105r8d8g8b8 <d8e8«8b8 
-111: <d*l>>a4 , g4<ce , , a4<df+ , 

112: 

413: {t5)o3z78,88, 80,86 | ： 4dbeg ： || ： 4db-eg：I I ： 4f+<d>ab:| 

4 14 ： | : -1 f + <c + >ab : | | : -1 f <d>gb- : | | : 4g<d>ab: | | : 4dbeg : | | : -liluef + : I 
5 : . 

416 ： {t6)olzll5,110,95,110g8r8.ggrg8r4. <c8r8.ccrc8r4.> 

417 ： f+8r8.f+f+rf+8r4. zl 15 ， -5,95,110, 122,+3b8r8.bbrb8.<f+8.b8> 
418: zl15,110,95,110b-8r8.b-b-rb-8rl. 

4 19: ®ull0a8r8<@ull8«b-3-n5,0,la*16&»b0a*128 zl15,110,95,110 
420: o2d8r8.ddrd8r4. > z 115,110,95,118,122d8r8 .ddra-1 <d4 > 

421 : 

422: (t8)o4rlrlrl zll4 ,1 18,120,124r2b8.<c + 8.f+8 al rl 

‘123: zlOO, +5,108,113, +3,120,+2,12 l ,114, 100 , +5r8o4d8g8b8<d8e8g8bB 

424: <d4> >al<c4f+I 

425: 

426 ： (tlO)o3zl10, 110,115,100,100, U0a4>*df+*a+f+8f+4*df+4 1 
•m : 2110 ,, 108, 110,110f + 8. <c> Mf-l'f+l *df+-l * 2110, ,1 15, 100, ,1 10 

*128: f+ J ^if+'aff + ar+ l + * 2110,12 0,110, 118,110,110,115,108 

4 29: f + 8. <Od<c>f8<a8.b>d8<g8 2108 ,95 ,110 ,+5 ,110 , , 95 ,,110 ,+8, 100 
4 30: a8> f + 8 *dff * f+u + 8f+8f + f+d<d> a8 ^95,11Od* 2d» 4C < a2> 

431 : zl05, 110,115,100,110, 100<a4> 'df+'a+f+Sf+ l * 

432 ： zll 0,93, 115,110, 115,110, , 101 ,+4 ,ll(5f+4 , df+ , a+f+8ddr8d<dd>a+ 
433: 

‘134: {til)c4rcc8cs2 c4 . c8c2 c4rcc8c2 c ; l.c8c8 .c8 . c8 cHrcc8c<l..c 


Oh!X 1994.8. 


















435 

436 
137 

438 

439 

440 

441 
•142 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 
-151 
•152 
453 
*15 1 
155 

456 

457 
‘158 
459 
4(；0 
461 
162 

463 

464 
•165 
•166 
-167 
.168 
•169 
.170 
•171 

472 

473 


r4c2. c 2 n 2 c4.c 8 c 2 

/-- 〇 - - - 

(tl,9)zll8, ,88,115, H0a2&a8>a8<a8j{+8 

zl 14,98,1 H , 110,95, 120,98 if8gf+ 8.d8>a+4<<18«;Qul 10e*2&f+*10S ： 
f + 4z88, 104 ,10.lr>uraia2 278,80,82,84,86,88,90,92,94,96,98 
r-lref +gab く cdef+ ga®ul08a 本 2&b 本 94&b8®ul(Ma*2i_b* 3*i(Su95e*2Scf +*34 
2102 , 88 , 10<1,1OB, 110, 102, 118,118e2e8 . f + 8 .g 8 a 8 f + a&a2 . 

>z95, 115, 125r4al<e4f+4 

z122,118,1^0,,116,110,+6,,120,114,118d4.U8c+<2&d*3ic+8.>b8< 
c + 2l26 ,,102,108,112,106 ,,100 , , 9« ,106,1 10 

e 本 2&f+«70>a8a8.b8.b*2&<c+»22> b*2&<c+*94>b 8 .<c+ 8 .f +8 

zl14 ,10.1 , 1 12, 104,100a4.a8a8.g8.f8 

z 108, ,92,124,120,118, 110,102, 102g*2ia»70>aB<g8f+8e8f+d& 
dl> z92, 121, 120,118,110,102,102r4.a8<a8f+8e8f+di dl rl 

(t2)I:2o42l00,95 r 88,95r8 , g8b<d*r , gb<d , r8 , gb<d , r8 , gb<d , r4 

1.8 • e 8 ab-<d ’ r 1 t ； ab-<fl’ r 8 ’ eab-<d ’ r 8 ’ eab-<d' r4 

r 8 * f + 8 u<d , r* f + a<d* r 8 * f + a<d , r 8 , f+a<d'r4 z100,95,100,110 

rB^ + Sa^ci'r 1 f+a<d , r 8 , e la<c , ' la<d' : | 2 100,95,88,95 

r 8 o.rg 8 b<d'r l ab<d , r8 , sb<d , r8'gb<d , r4 . 

r 8 ， e 8 ab-<d ' v ' eab-<d' r 8 ' eab-<d ’ 1 ， 8 ' eab-<d * r4 

r 8 ， f+ 8 a<d' r ， f. + a<d ，， r+a<d'r 8 ' f+a<d* r4 

r8 , d+8f+a<c+ , r , d+f+a<c+ , r8 , d+f+a<c+ , r8 , d+f+a<c+ , r4 

r 8 * fBab-<d 1 r 1 fab-<d , r 8 'fab-<d f r 8 *fab-<d * r4 

r 8 , g 8 b<d , r , gb<d , r8 , gb<d , r8 , gb<d , r4 

rSMagb* r'dgb* r 8 , dgb , r 8 , dgb , r4 

r8 , d8f+a , r'df+a*r8 , df+a , r8 , df+a , r4 

(t3)o4®49"18-| :2©u88 , glb<d , , elab-<d , 1 f + ltt<d» zlOO, 95,110 

• f + 2 a<d’ ， tHa く c" f + h く d 1 : I «u 88 , glb<d , , elab-<d , > f+la<d* 
’ii+lf + a く c +， ， flab- く d ， , t { 1 b<d , 'dlgb' ' d 1 f+ a » z 100,108,98 
> *b-2<dfb- * < *c2eg<c' ¥35 ' d l f+a<cl' & *dlf+a<d , 

(t4)zll0, 118,102,118,122 

I :2o4 'glb<d' rlrl'd-l f+ a 1 4 <ce 1 , al<dl , + ' : I @ullO'glbCd* 

rlrl 2105,100,110, 105r2 *d + f + b 8 .* f d + f + <c+ 8 .* , ab 8 <d+F+ , 

* flab-<d' rl 


47‘1 

475 

476 

477 
178 

479 

480 

481 
•182 
483 
•184 

485 

486 

487 
-188 

489 

490 
‘191 
192 
‘193 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 


z105,+3,113,116,124,122,124,1I I ,118,120,118,110,115,115 
r 8 d 8 i ； 8 bB<d I .eU l +2a2 >b-2<c2 >g 8 f+ 8e8t68V50f+2if+ 8 & f+1 

(t5 ) o：i I : 2 I :4dbeg ： | | : Idb-eg ： I | :4f + <d>ab: | 

I ： 2f+<d>ab:|a<ecd>f+<d>ab:||:4dbeg: ||: Idb-eg:|| : -H + <d>ab:| 

I : 4d + <c + >ab: I I : 4f <d>gb- : | | ： lg<d>ab : | | : -Idbeg: | | : Idaef + : I 
I : 2 db-f + g:I I : 2 e<c>gb-：| d<d> f4ad<d>d8&¥50d2i dl 

(t6)olzll0,{)5,110,110g8r8.garg8r<l. <c 8 r 8 . ccrcBr^l.> 

f+ 81，8 • f+f+rf+8r4. z 110,95,110, 95, 110, 100f+8r8. f+af+a4 <d4> 
zllO, 95,110 ,110g8r8.ggrg8r4. <c 8 r 8 .ccrc8r4.> 

f+ 8 r 8 .f+f+rf+8r4. z95, i 10, 110 ,100r4ff8e8a4d4 

zl 10,95,110,110g8r8 . ggrg8r4 . <c 8 r 8 . ccrc 8 r*i. > 

f + 8 r 8 .f+f+rf + 8r4. zl10,95,110,110,118,105 
b 8 r 8 .bbrb 8 .<f + 8 .b 8 > z 110, 95, 110, 110b-8r8.b-b-rb-8r4 . 
dul10a8r8<dul18Sb- 3415 ,0,lal16&@b0a«128 z110,95,110,110 
d8r8.ddrd8r4. 2110,9 5,110,115,105d8r8.ddra4 <d4>> 

2105, 110,118, 100,95, 110, 110b-2 く c2 d8>a8e8d88t¥50d2& dl 

(t8)I ： 2o5zl10,118, 102, 118,122dl rlrl d4>a4<e4f + 4 : | 
o5®ull0cll> rlrl zU5,110,120r2b8 . <c +8 . f +8 rlo4rl 
z105,108, 1 13, 1 16, 124, 122,124,114, 118, 100,98,90,95,95 
r8d8g8b8<d4.e 8 f+2a2 >b-2<c2 >g8f+8e8¥50f+2&f+84 f+1 

(tlO)zl10, 110, 115,95,110, 10003 a4> , df+'a+f+8f+4'df+4 , 
|:6f+4'df+ , a+f+8f+4 , df+^ , :| 

f + 4 , df+*a+f+8f+4zl68,+6,106<cd>g8 z 110,110,115,95,110, 100 
<a4> , df+'a + f + Bf + 4 'c + f + 4 1 ®ullOf+ 8 .<d> *df4 ， f+4，dfM 1 
zllO.110,115,95, 110, 100C+4'df+ , a+f+8f+4 , df+4' 
f + 8 .<c> ’df4 • く a 8 .g 8 .g 8 z108,100,115,110,110,95,100,105, 102 
al>，c + f+，a + f+ 8 f + 8 f+ 8 d く clc 8 > zlOO,110,108,100d*2d*46<a2>g4 
zllO, 100, 115,110, 110, 100<a4>*c + f+*a+f+ 8 f+ 4 1 c + 4f+' 
f + 4 *c+f+ , a + f + 8 f + 4 , c + 4f+ , zl10, 100 ,115, 110 ,110,95,95,100 
f+4 , c«-f+ , a+f + 8 f + 8f+f+<c4 z 110. 100， 105 •108a8>a + 8 tl 8 く g 8 * 2 

(til )c2c2 I : lOc-l .c8c2 : | c4 . c 8 c 8 . c 8 . c 8 c4 .c8c4 . . c 
r4c2. I ： 3c4.c8c2 : | c4.c8r2 


リスト 2 PURE GREEN 用カウンタ表示 


1 :00004 ECO 00000000 
5 ； 00004 F80 00000000 
9:00004380 00000000 


2:00004140 00000000 
6 ： OO004F8O 00000000 
10 ： O00C4ECO 00000000 


3:00004380 00000000 
7 ： 00OOGD8O 00000000 
11 ： 0OOO4ECO 00000000 


4 :00004 F80 00000000 
8 ： 00004F80 00000000 
12:0000090) 00000000 


リスト 3 Ridge 「 ace 「 (POWE 闩 REMIX) 




Ridge racer(POWER REMIX) / 
from RIDGE RACER 

- for SC -00 Series - 

Composed by S.Hosoe 
Programed by K.Terada 


10 

11 

.comment Ridge racer(POWER REMIX) Programed by i 

1 ジ 


1 • 




13 

(i) 

/ Initialize 




14 

Ibl) 

/ Base Channel=> 

MIDI 



15 

{ol40) 




16 

hnl, 

3000) (amidi 1,1) 




17 

(m 2 1 

3000)(amidi 2,2) 




18 

Im3 , 

3000 ) (amidi 3,3) 




19 

1 m-l 1 

3000) (amidi -1,1} 




20 

Im5 , 

3000)(amidi 5,5) 




21 

(m 6 , 

3000)(amidi 6 , 6 ) 




22 

(m7 , 

3000) (amidi 7,7) 




23 

(m 8 , 

3000) (araicli 8 , 8 ) 




24 

(m9 , 

3000) (amidi 9,9) 




25 

(mlO, 

3000)(araidilO,10) 




26 

(mil, 

3000)(araidilO,11) 




27 

(ml 2 , 

3000){amidi10,12) 




28 






29 

.sc55 

_init 16 / SC-oo Initialize 


30 

.sc55 

_chorus 16(61 / Chorus = > 

S.Delay 

31 

.sc55 

_v_reserve 16{2, 2,2 

,4,3,4 

,1,1,1,4 

, 0 , 0 , 0 , 0,1 

32 






33 

/ = = Setting s = = = = = = = = = ： 

====== 

======== 


34 

/ 

ID B.R 

Bend 

Vol 

Mod 

35 

tti) 

®i$41,SlO,$42 <s?gl2 

®b 20 

@v90 

@in90 @h32 

3« 

(t 2 ) 

@iS 41 ,$10,$42 @gl2 

@b -20 

@v90 

@m90 ®h32 

a 7 

(t3) 

®iS<ll,SlO,$42 @«12 

®b 0 

Ov90 

@m90 «/h32 

38 

(t4) 

@iS41,$10 , S-12 @gl2 

®b 0 

®vl 00 


39 

(to ) 

,$10,$42 @gl2 

@b 0 

(SvlOO 


A 0 

116 ) 

®iS41 ,$10,$42 ®«12 

@b 0 

®vl 00 


41 

117) 

&iS41 ,310, $42 @gl2 

@b 0 

舀 v 10(3 


42 

118 ) 

Qi$41 ,$10,542 @gl2 

@b 0 

®vl27 


43 

119) 

6iS41 ,$10,542 (»gl2 

(SbO 

@vl 00 


44 

(tlOi 

远 iS41 ,S10,$42 @gl2 

设 b 2000 @vl 10 


45 

(tl 2 ) 

[k.sign +f,+s,+aj 

/ for 

Hi-Hat 


46 

47 

M 






0 . 0 } 


48: 
49 ： 
50: 
51 ： 
52: 
53 ： 
54 : 
55: 
56 : 
57: 
58: 
59: 
60: 
61 : 
62 ： 
63 ： 
64 : 
65: 
66 : 
67: 
68： 
69 ： 
70: 
71 ： 
72: 
73 ： 
7.1: 
75 ： 
76: 
77: 
78: 
79: 
80: 
81: 
82 ： 
83 ： 
84 : 
85: 
86 : 
87: 
88： 
89: 
90 ： 
91 ： 
92 ： 
93: 
94 : 


{tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
< tl 
(tl 
I tl 
{tl 
(LI 
(tl 
(tl 
(tl 
{tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 
(tl 


Melody 1========================================= 

i0®83 «p32 ®ul00 ©el00,80 o4 q8116 rl 
I :8rl：I 
[do J 

|: 丨 : <c*l >a8 . b8 . r8r2<c8 . > b8r*l.. 

く c4>a8.b8.r8r2 く c8e|d&d4>defg: I<d&d2 | | : 16rl : | : | 

@81 @u90 rlrlrlrS•>fgab く cl>gl く dl&dl 

@82 (SulGO 6e 80,60 116 

f8e-rfe-rc8dr>b-<cr>a8b-<cr>a8g8fe-fe-dcdc>b-18 
a. <d.ag. f . b-a.g . <c>b- . <e- .d f . t、. f&f 2&f 1& 20f lfc f 1 
Qv90116 

I : r く c> rb- I _-10 ： | *r2rab-<c>b-agfe-ggf 8c> b-8 
rab-a<fe-rdre-ddcdo> b-a8.a8.g8<d8,d8.c8> 
a8.a8 .g8aii& ： al&_20al&_al~40 

fgab-r8f'gab-r8 f gab-fgab-<c> rfgab- <d> rb- <cde- 
fe-de-cd>b-<cd8.e-8.d8rI : _30d8r : Irr2 "60 
>rb-<cde-dc>ar<f> ra< f> rar 
rb-r<g>x b-<g>rarai'< f >ar< f > 
h-r<g>rb-<g> raar<f>ra く f>ra 
b-r<g>b-r<g> rb-<cracrarc 
i8@18 Qv70 ®ul20 @*e 60,80 o5 
el&e4.efg8.f8.c8dl&d2.>ab<cd 
el&e-l. efg8 . f8.c&{cdefga) 
b8.g8.d8&d2&d2.>(ab<cde fgab)4 
<c8.>b8.a8<c8.>b8.a8 
<c8 , fl8 .c8o8 . >b8 . a8b8 . b8 , g2&g led 
30e2.t| :4el6&*15: |er8. _60| :6e8&~5: | (Sv70 
_30d2.&|:4dl6&'15:|dr8. 二 70|:4d8&'5:| @v70 
l>>efgab<cdefgab<cd)4 

@v90 @ul15 @e90,80 
<e8re-8rd8rc8rcr>drr2.<c>b8. 
r2e8.a8.b8<| ： 8c32>a32< : I| : 8d32>b32< : I 
e8.g8.e8 | : 8ge: | | :8g32e32: | b8 . g8. d8c-ld4 
c8.c8.c8>b8r4.< 
i0®82 ®ul0O ®e 127,40 o5 

cl&c2 . .dc&c8 .>a8.g8<e4cll&d8>fg< 

I : e8 . d8 . c8 : | g8 . a8 . g*2f 8gl&g 1 
®83 ®p32 @ulOG @el00,80 〇 4 

I:7rl:1r2.defg 
[loop] 


/ = = Melody 2 (Delay)= = = = = = = === = = = === = = = = = = = = : 
(t2) iO®8:3 @p80 Qu70 @el00,80 o4 q8116 rl r8 
(t2) I :8rl : I 
(t2) [do] 

(t2 ) I : I : <c4>a8.b8.r8r2<c8.>b8r4.. 


このミュージックプログラムは個人的に楽しむ場合を除き，著作権法上，権利者に無断で複製 • 
頒布（商用，草の根を問わず，パソコン通信ネットにアップロードすることを含む）することが 
禁じられています。これに違反した場合，懲役または罰金が課せられることがあります。 
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() <c4>a8.b8.r8r2<c8e|d&d4>defg ： |<d&d2 | | : 16rl:| :| 
(t2 ) @81 @p96 @u80 1，8 r lr lrlr2 . > fgab<c 1 >g 1 <dl&d2 .. 

{t2) @82 @p64 @u60 @el0O,40116 

(t 2 ) f8e-rfe-rc8dr>b-<cr>a8b-<cr>a8g8fe-fe-dcdc>b-18 
(t2) a. く d.ag.f.b-a.g . く c>b-. く e-.d f.f.f&f2&fl&_2Gf1& fl 
( t2) ®v90 116 

(t2) | : r<c>rb-|_40 : |~r2rab-<c>b-agfe-ggf8c>b-8 
(t 2 ) rab-a く fe-rdre-ddcdc>b-a 8 .a 8 .g 8 <d 8 .d 8 .c 8 > 

(t 2 ) a 8 . a 8 . g 8 a 2 &a l&._ 20 al&_al ~10 

(t 2 ) fgab-r 8 fgab-r 8 fgab-fgab-<c> rfgab-<d> rb-<cde- 
(t2) fe-de-cd> b-<cd8.e-8.d8r|:_30d8r : |rr2 "60 
(t 2 ) > rb-<cde-dc>ar< f> ra< f> rar 
(t 2 ) rb-r<g>rb-<g> rarar< f>ar<f> 

(t 2 ) b-r<g>rb-<g>raar<f>ra<f>ra 
(t 2 ) b-r<g>b~r<g：> rb-<cracrarc 
(t2) i 8 @l 8 @v70 OullO @e 60,80 o5 
(t2) r2..|:7rl : I 
{t 2 ) | ； 4 f 8 .f 8 .f 8 ： |g 8 .g 8 .d 2 &dlr 8 

(tli) | :4rl；I 

(t2) @v90 @ullO @e 80,40 

(t2) <rleb32<c•>eb8e , a8f , e , g8g , r4rlrl 
(t 2 ) cl&cld 8 .>b 8 .g 8 g-ig 8 > {gab<cdef } 8 < 

(t 2 ) g 8 .g 8 .>>(gab<cdef} 8 < 

(t 2 ) g 8 > l fedc>bagfedc> ba) 8 {gab く cdefgab く cdefgM 
(t2) i0®53 @u9G <Se 40,40 o4 r 8 

(t2) el&e2..fe&e 8 .c 8 .>a8<g4>bl&b8ab 
(t 2 ) | : <c 8 .>b 8 .a 8 :|<e 8 .f 8 .e 2 d 8 el&el 

(t2) @83 @p80 @u70 @elO0,8O o4 

(t‘2) | :7rl ： |r2.defg 
(t 2 )[loop} 

/== Melod.v 3 ========================================= 

{t3) i0@86 @p61 @u70 @el00,127 o4 q8116 rl 

{t3) | : 8 rl : I 

(t3) [dol 

{t3) |: j : a4f8.g 8 .r 8 r 2 a 8 .g8r4.. 

(t3) a4f8.g8.r8r2a8<c>|b&b4defg:|b&b2 | | : 16rl : | :| 

( 匕 3) ©53 SulO0 

(t3) a2.&al6..a-16al6b-4a4elf4g2..e8c2.cde-f 
(t3) glg 8 .a -8 .g 8 b -8 .a -8 . f8gl5c@m800gl@m9O r64 
(t3) @82 ®p96 @ul0G @e80,60 116 

(t3) <c 8 >b-rab-rg 8 arfgrc 8 garf 8 e- 8 dcdc>b-ab-ag 18 
{t3) f.b-. く fe-.d.gf.e-.ag.<c. 〉 b-< 

(t3) @b-683,120,0 d&dl 6 d&dl 6 d&d2&dl4t_20dl&_dl _ *I0 @b0 

{t3)116 | : rgrf|_40:|~r2rfgagfe-dce-e-d8>ag8 

(t3) rfgf<dc>rb-r<c>b-b-ab-agf 8 .f 8 .e- 8 b- 8 .b -8 «a 8 

<t3) f8.f8.e-8f2if1~40 

(t3) defgr 8 defgrBdefgdefgardefgb-rgab-<c 

(t3) rc>b-<c>ab-gab-8.<c8.>b-8r|:_30b-8r : Irr2 '60 

(t3) rgab-<c>b-afr<d>rf<d>rfr 

(t3) rgr<e->rg<e->i ， grfr<d>"fr<d> 

(t3) gr<e->rg<e-> rgfr<d> rf<d> rf 
(t3) gr<e - >gr<e-> rgar<f>ar< f> ra 
(t3) @18 @v70 @u80 @e 60,80 o5 

{t3 ) c I&c4 . ccc 8 . c 8 . >a8bl&bl<cl&.c4 . ccc 8 . c 8 . >a& {ab<cdef} 

(t3) g8.g8.>b8&b2fitb2.(fgab<cdefg}ld 8 .d 8 .d 8 d 8 .d 8 .d 8 
(t3 ) d 8 .d 8 .d 8 d 8 .d 8 .dS ： {efgab)d 8 &{efgab}clB. >b2fcblr8< 

(t3 ) _3Cc2 .&| : 4cl6 & ~15 : |cr 8 . _60 | : : | @v70 > 

{t3) _30b2.&|:4bl6&"15:|br8. _70|:4b8&~5:| ®v70 
{ t.3 ) T> >cdefgab<cdefgab< ) 4 
( t ： i ) i 8 @v90 @u90 ©e 80,40 
(t3) <b32<c.>f+32g32b8gb8ga8gb-gbg 
(t3) g+32a.rg8rgref+32g32rg<dc8.> 

{t3) a64b-64b.b-b8f+g8c8.f8.g8|:8a32r32 ： |I ： 8b32r32:I 
(t3 ) <cl>g+l<g 8 .d 8 .>b8a4b8(defgab<c} 8 > 

{t3) g 8 .g 8 .(defgab<c} 8 > 

(t3 J g 8 {dc>bagfedc>bagf) 8 {efgab<cdefgab<cde)4 

{t3) i0@53 @ullG @e 60,60 o4 

(t3) el&e 2 ..fe&e 8 . 08 .>a8<g4>bl&b8ab 

(t3) | : <c8.>b8.a8 : |<e8.f8.e2d8el&e1 

(t3) @86 @p64 @u70 @el00,l27 o‘i 

(t3) | :7rl:|r2.defg 

(t3)[loopl 

/== Synth Strings & Chord 1(Left) =================== 

(t4) il27@-l9 @p80 ©ullO @el00,60 o5 q7116 rl 
(t4) |:2r8 , dfa<c>'r8»dfa<c> 1 r8 

(t4) rlr 1 cdfg * r4.r8 *dfab * rr2.rl：I 
(t4) [do] 

(t4) |:8r8 , dfa<c> , r8 , dfa<c> , r8 

(t4 ) rl r 1 cdfg * r4 . r8 ’ dt'ab ’ rr2 . r 1 : I 

(t4) i0@5 @pt6 @u80 @el27,40 o4 q8 

{t4) dld8.d8.d8>a4a4<clelcli : c8.cB.cB:|dl&dl 

(t4 ) ©27 ®u70 @e 20,20 o:l 

(t4 ) |:6re-r8e-rcre-r8e-r4 rcr8cr> b-rb-r8b-r4 

(t4) rb-r8b-rb-rb-r8b-r4<rcr8cr>b-rb-i’8b-r4:| 

(t4) @6 @u90 @e40,40 o4 

(t-1)1:6 »e8. fa*! 30 ' e8 . fa J ' e8fa» i; * e2fa » & > e 1 fa» 

(t4) , d8.fg , &_30 , d8.fg , &' , d8fg , & , d2fg , & , dlfg , : I 

{t4 ) il27@49 @p80 @ul10 @?el00,60 o5 q7 
(t4) j : 4 r8 1 dfa<c> 1 r8 1 dfa<c> 1 r8 
() rl r^dfg * r4 . r8 1 dfab* rr2 . rl : I 
(t4 )[loop] 

/== Organ & Chord 2 (Center) ========================= 

(t5) il27@9 @p48 @ul00 @e00,30 o3 q6116 rl 

(t5) |: 4 d8* fa<c> 1 rd* fa<c> 1 r 1 dgb*d 1 dgb 1 rd»dgb*d 1 c8eg ; 

(t5 ) <^8 1 cfa ’ rd’cfa’ r ’deg ’ d’deg ’ rd ’deg ’ d’ f 8gb ’ ： | 

(t.5 ) [do 】 

(to} (: I6d8 / fa<c> *rd* fa<c>’ r’dgb’ d »dgb* rd *dgta ; d'c8eg * 

(t5) d8 ’ cfa ’ rd ’ cfa ’ r ’ deg 1 d * deg'rd ’ deg'd *f8gb 1 : | 

( to) i0@5 @p64 @u80 @el27,40 o4 q8 


( 

(to ) 
(t5) 
(t5) 
(to ) 
(t5) 
(t5) 
(t5) 
(t5) 
{to) 
(t5 ) 
(t5) 


(t6 ) 
(t6 ) 
(t6) 
(t6) 
(t6) 
(t6) 
(t6) 
(t6) 
(t6) 
(t6) 
(t6 ) 
(t6 ) 
{t6 ) 
(t6 ) 
(t6) 
{t6 ) 
(t.6) 


(t7) 
{ t7 ) 
(t7 ) 
(t7 ) 
(t7 ) 
< t7 ) 
(t7) 
(t7 ) 
(t7) 
(t.7 ) 
(t7 ) 
(t7) 
(t7) 
(t7 ) 
(t7) 
(t7 ) 
(t7 ) 
(t7) 
(t7 ) 
(t7 J 
(t7 J 
(u7 ) 
U7) 
(t7 ) 
(t7) 
(t7) 


clc8.c8.c8>g4fi4bl<cl>b-l| : b-8.b-8.b-8:|bl&bl 
®27 ©u7G g»e 20,20 o‘l 

I : 6rb-r8b-rgrar8ar4 rgr8gre-rf r8 f r*l 
re-r8e-rdrfr8fr4 rgr8gre-rfr8fr4 : | 

@6 @ul00 @e‘10，‘10 o‘l 

： 2r4.a8&a2&a1 | r4.g8&g2&g1 : | r4.g4.& *g4d* &'gId' 
: 4r-I . a8&a2&a 1 r4 . g8&g2&gl : | 

i 12709 @p48 @ul00 ©eOO,30 o3 q6 
: 8d8 * fa<c> * rd' i'a<c> * r , dgb , d , dgb , rd*dgb’d’c8eg 1 
d8'cfa* rd 1 cfa 1 r'deg'd'deg’ rd’deg’d * f8gb’：| 
cl8gb'r8r2. 
loop] 


(Right) ====================== : 

i0@102 (sp^8 @u90 @e 127,20 o5 q8116 rl 
fl く O’rl'flbkl:| • 

[do] 

：8 rl : | 

@102 (5p48 @u90 ia?el 27,20 

: » fl<c> •rfflb^rl:| 

: 16rl : I 

@5 ®pl11 0u80 @el27, 10 o\ qB 
f lf8. t'8.f8c4d4elgle-l | : e-8 . e-8 . e-8 : |el&el 
@u70 20,20 o4 

： 6rfr8f re-rf r8f r4 re-r8e-rcrdr8dr<l 
rcr8crcrdr8dr-1 re-r8e-rcrdr8dr-l : | 

®6 <Su90 @e40,40 o4 

： 6_30 f e8.fa * & ~'e8.fa » 'e8fa * & 1 e2 fa » 1 e1fa 1 
_30»d8.fg , &~ , dB.fg , &I , d8fg , & , d2fg , &- , dlfg , : | 

:U5 r1:| 
loop] 


.Guitar & Mute Guitar ========================== 

i0@3l @p80 @ul0O ®e60,80 o2 q818 rl 
: -Iclfgaied. fgadfgf 16<c . >bgf : | 
do] 

@37 @p64 ®e00,40 o4116 

drrdr2,ddrdr2.ddfdr2.ddrdr2. : | 

@31 @p80 @e60,80 o218 

:4dfgal6d.fgadfgfl6<c.>bgf:i 
(s/37 @p64 ,-10 o1llfi 

4drrdr2.ddrdr2.ddfdr2.ddrdr2 . :} 

«p24 @u90 @e 60,60 q7 
I:3d_40dd'|dr8:|c+:| | : I:3c_cc~c|r8:I : I 

I:3e-_e-e-'e-|r8:| : t | : |:3d_dd~d|r8:| : | > 

@p64 ©e00,^O q6 

I : 6<c8rc8r>b-r<crc8r8>c8 b-8i*b-8rgrara8r8>a8< 
g8rg8r g r ara8r8>a8<b-8rb-8rgrara8r8>a8< : | 
>:$40 , $ 17 , $ lc , $00 / for Panpot => Random 
Oe 40,90 

aaaargr8r4,aaa_aa~ar2r8_I ： 4g32~10 : i 
g_40gg"gr2.ggfigr2.aaaar2.rarar2.g_gg~gr2.rgrgr2. 
aaaar2 . rarar.2 . | : g_gg~gr2 . : I * 

aaaaararr4.gra_a~arr2.g_gg~gr2.gfi_g gr2. 
arrar2 •丨 :4a32:Irar2.g_gg~gr2.I : 5rl:I < 

@p80 @ul00 q7 

1:4 |:d_dd"dr8d_dd-dr8d_dd~|le:I|2c：| : | 

I:8rl : | q8 
[loop] 


/-- Bass =========：==================================== 

{t8) iO@36 @p64 ®ul00 @e 20,20 ol q818 r2(e~2>d),24 
(t8 ) @38 @uU0 @e 40,25 ol 

(t8) @y$01 , $20,$2a / for Cutoff Freq. => -22 
/ t 音を落ち着かるためです アマり q 付ナイカナ (• • ； ) 

(t8) 丨 ：4 dfgal6ddl6fgadfgfl6<ccl6>bgf :| 

(t8) [do] 

(t8) | : 16dfgal6ddl6fgadfgfl6<ccl6>bgf:| u+10 @e60,30 

(t8) d.dl6r2r<d>d.dl6r{<d2>d),24r 
(t8) c.clBr2r<c>c.cl6r2r<c> 

(t8) a-.a-16r2r<a->a-.a-16r4(<c4.>c),24 く a-> 

(t8) g.gl6r2r<g>g.gl6r4gl6g8.<cl6dl6>gl6<gl6> @e« 10，25 
(t8) |:6ce-fgl6ccl6e-fge-fb-gl6<ccl6>b-fg 

(t8) gb-<c>b-16gg16fe-fe-e-fe-16ggl6fe-d : | 

(t8) |:6| : efgal6eel6fga ： I I : defg16dd16efg : | : I 

(t8) |:8dfgal6ddl6fga|dfgfl6<ccl6>bgf:|drr2. u 

(t8)[loop] 

〆 iO@37 @p48 @ulO0 @e 20,20 ol q718 rl 
|:4dl6<*25dl6_>fgal6ddl6fga 
dl6<~dl6_>fgfl6<ccl6>bgf : I 
[do] 

|:8dl6<"dl6_>fgal6ddl6fga 

dl6<~dl6_>fgf16<ccl6>bgf : I 
I:8rl：| 

| : 4dl6<~dl6_>fgal6ddl6fga 

dl6<~dl6_>fgf16<ccl6>bgf：| 

|:7rl : |r2.-<cl6dl6>gl6<gl6>_ 

| :24rl : | 

|:4 |:el6<*el6_>fgal6eel6fga:| 

|:dl6<~dl6_>efgl6ddl6efg:| :| 

|:el6<~el6_>fgal6eel6fga：i 
dl6<"dl6_>d-c>bb-aa-g 
<dl6 < _ dl6_> >g-ga-ab-b<c 


(t9) 
(t9) 
(t‘J> 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9) 
(t9 ) 


el6<~el6_> fgal*6eel6fga: | 
dl6<~dl6 >efgl6daiBefg:| 
16rl : | 


[loop] 


/== Snare Drum ======================== 

(110) i0@l @p64 <Su30 @e60,20 o2 q8116 


7 8 9 0 12 
9 9 9 o 0 G 
1112 2 2 


345 67 89012345678901234 5 6789012345 678901234567890- 

000000011111111112222 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4^-4444 4 14 44555 5 5 5 5 5 5 r, _ _ ___ 

22 2 222222222222222222222 0 ^2222222222 2 2 2222222 2222 2 22222 2 2 2 2 2 2*2 22222222 222 2222222222222 0 ^ 222222220^2 


^^6 7 890123456 7 8901234 56789012345 6 7 89012 
9 9 9 9 9 0 0 o o 000000111—-11111 12222222 9^ 22333 

«i 1111111 11 1111 Is 41411 Ml 1 1 111111 X 1 1111111 


3 3 3 3 3c 


^*4 4 4 4 4 4 4-5555 5 5 555566666 6 


6B 66 7 77 7 77 7 7^ 
111111111111 , 
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299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 
：327 

328 

329 

330 

331 

332 
： i33 

334 

335 

336 


(110) | ： 4u+lOdu-15du + 5ddu+25 ： | ©ulOO18 
(tlO) | : 15rd:Idl6dl6dl6dl6 
(tlO) | : 12rd:Idl6dddl6ddddl6dl6dl6dl6 
(tlO) [do] 

(tlO) | : |:15rd ： |dl6dlGdl6dl6 
(tl0) | : 12rd:Idl6dddl6ddddl6dl6dl6dl6:| 

(tlO) | ： 28rd: 1116u-20 

{tlO) | : u+30du-30ddd:|| : u+3Odu-30d:|u+30du-20ddd 18 u 

{tlO) | : lord ： Idl6dl6dl6dl6 

(tlO) | : 12rd:Idl6ddddl6dddl6dl6dl6dl6 

(110 ) |:6 r4d4 : | rldl6dl6r4 .d4 | ： 7r4d4 : | r«ldl6u-20dl6d u 

(tlO) | ： 15r4d4 : |r4dl6dl6rr.dl6r4 

(tlO) | : 14r4d4 : Ir.u-lOd u dl6dl6dl6 

( 匕 10) | : 10r4d4 : |rl6dl6dl6r16drru-10d u drrdr2d4 

(tlO) 116u+10du-10ddddu+10dr8d4| : u+lOdu-lGd：| u 

(tlO) |:4 |:3r4d4:|r4d8 u-40|:4d32:| u r4d4r4d4 

(tlO) |1 u-50|:8d32:|u|:4du-20:|r8|:ld32u+20:|uddrd : | 

(tlO) |2 ddddd4r8.u-40|:d32u+20:Iddrd : | 

(tl0) |3 u-501 :8d32:|u|:4du-20: |r8| :4d32u+20 ： |uddrd : | 
(tlO) |4 rdddrdddrd32d32dr du-20dd u d:| 

(tlO) | : 15r8d8:|dddd| : 12r8d8:Idd8d8dd8d8d8dckld 
(tlO) |:4 | :3r4d4: |r4d8 u-40| :4d32: | u rld<lr4cl4 
(tlO) |1 u-50| : 8d32:|u|:4du-20:|r8|:4d32u+20 : Iuddrd : | 
(tlO) |2 ddddd4r8.u-40| : d32u+2G:Iddrd : | 

(tlO) |3 u-50|:8d32:|u|:4du-20:Ir8|:ld32u+20:|uddrd : I 
{tl0) |4 d4r4 rdrd32d32ddrd：| 18 
{t10}[loop] 

/== Bass Drum ======================================== 

I til)@ul27 ol q818 rl 
(til) | : 7brbrl6bbl6rbr ： Ibbb.bbrl6br 

mi) [do] 

(til) |:|:7brbrl6bbl6rbr ： Ibbb.bbr16br : | 

(till |:15brbrl6bbl6rbr ： |hbb.b16 bbbb 
(til)|:4b.bl6rt..blGrbb.bl6r2rb：| 

(til)| : 8brr.b.brb:|rl6b.r.b.brb |: brr.b.brb:| 

(til)brr.b4b16rb b.bl6r4bbrb| : 3brr.b.brb：| 

(til) bbrlbbib br4 . bbrb bbHbhrb brr.b.brb 


337 
3 38 

339 

340 

341 
3-12 
343 
34 I 

345 

346 
34 7 
318 

349 

350 

351 

352 

353 
35.1 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 
37 4 


(til)|:4brr.bbbl6|rb ： |b16b16bl6r16 

(til)| : |:7br4.bhrh:| |lb8.bl6r4bbrb:| |2b4b4bbrb:| 

(til)| : 7brbil6bbl6rbr:|bbb.bbrl6br 

(til)| : | : 7br4.bbrb:| |lb8.bl6r4bbrb：| |2b4r4bbrb：| 
(til) 【 loop 】 

/== Hi-Hat & Cymbal ================================= 

m2) SulOO o2 q818 rl 

(tl2 ) | : iJ<c+*0> | : Gfg: | faftfl :4fg: lagfgfafg: I 

(tl2) tdoj 

(tl2 ) | : 4<c + »0>| ： 6fg ： |fafg| ： 4fg: lagfgfafg: I 
{ 112 ) | ： <c-»*0> | : 16a4 ： | : | 

(tl2) | :2<c+*0> | :6fg ： |fafg| ： 4fg ： |agfg | fafg:i a2116 
(tl2) <c+*0>a8gg| : fggg : |fgagfgf32f32gfaggfgggfgag 
(tl2) |:3fggg : |fgagfagg| :fggg ： I* <g ： >f'ggg 

(t12) | ： 3fggg : |fgagfgf32f32gfaggfgggfgag 
(tl2) fagg| : fggg :丨 fgagagggfaggfgggaggg 
(112) <c + *0>| :3fgfgfgffgffgf gag : | 

(112 ) | ： fgaagfgfg | <c+ *0> ： | 

(tl2) | ： 3fgfgfgffgffgfgag ： 丨 fag ， く c+>g，fgffgffgfgag 
{tl2 ) | : fgl'gfgf fgf fgfgag : | 

(112) a8.a8.f<c + >a8.a8.fra8.a8.af<c + >ffgfgag 
(tl2) |:3rgfgfgffgtfgfgag:| 

( 112 ) 1 <c + >a8 * fgfga8.gfga8fg a8.agra8.agraSgr 
{tl2) aJ.aaa8.<g!8.> * <c + > f'g 
(112) fgfgfgffgffgfgag fgfgfgfagaaafgfg 
(112 ) | :: iagagu + 27au-27gfagaaa 

(tl2 ) | lr8fg: | |2<g!>rfg: I I 3r‘l : I 

(tl2) |:2<c+*0>|:3fga8fgffgffgfgag fgfgfgffgffgf«ag : | 
(t12) fgaBfgffgffgfgag |la4fgffgffgfgag：| 

(tl2) |2a4a4r4.a8：| 18 

(tl2) |:2<c+*0>| ： 6fg ： |fa|:5fg:|agfgfa4. : | 116 
(tl2) i : 2 く c+ 本 0>j:3fga8fgffgffgfgag fgfgfgffgffgfgag:| 
(112) fgaSfgffgf fgfgag |la4fgffgffgfgag：I 
(112 ) |2a8g8r4 , <c + 4>a , fgag 18 
(tl2) [loop] 

(P) / 横浜国大吹奏壤理入団者蕤果中！！ (^；) 


リスト 4 Ridge race 「 (POWE 闩闩 EMIX ) 用カウンタ表示 


1 ： OO0O06CO 00004 E00 
5 ： 000006C0 00004 EOG 
9 ： OOOO06CO 00004 E0O 


2 ： 0G0006D8 00004 HOC 
6 :000006 CO 00004 EO0 
10:0( 30006 CO 0000 花 00 


3 :000006 CO 00004 EO0 
7 ： 0O0OG6CO 00004 E00 
11 ： 000006C0 00004 EO0 


4 ： 00OOO6CO 0000.1 E00 
8 ： 0OOOO6C0 00004 E00 
12: 000006 C0 0000㈣ 0 


♦PURE GREEN 

このこだわりには圧倒されます。「コピーはこ 
こまでやらなくては」と訴えかけられている気 
もします。努力と試行錯誤の賜でしょう。 

注目したいのが Z コマンドによるきめ細かい 
ベロシティ設定。楽器経験者でも難しくて面倒 
な作業ですが，自然にサラリとこなしてあって 
作者の熟練度を感じます。ご苦労さま。 

さらに上を目指すなら，発音タイミングに凝 
ることですね。ステップを前後にズラすことで, 
ソロ 演奏では流れをさらに人間クサく，リズム 
全体に使えばバンド特有のクセなんかも再現で 
きます。ただ，これもかなりの研究が必要にな 
りそうですが……。 

さて，アラ捜しというつもりはないですが， 
気になった点を少々。 

ストリングスがきついです。 コーラスが 強い 
のか，余計なうねりを感じるのも気になります。 
また，トラック8でオクターブ下の音を重ねて 
いますが，これはホルン系の音がいいですね。 

エフェクトはうまいですが，私の好みでいう 
と，リパーブは Halil でちょっとゲート効果っぽ 
くしてもいいんじゃないかと思います。 

それから，トラック5のマリンバ。原曲では 
深くエフェクトがかかっていて，どこから鳴っ 
ているか摑めないですよね。手に取るようにわ 
かる音もあり，遠くに感じる音もある。まあ， 
ここまで再現できれば文句はないですね。「空間 


(進)め 

「ちょっといい T すかあ 7 」 

▲ 


の設定」は難しい……。 

余計なことですが，音程が CD と違う場所があ 
るので書いておきます。トラック4, 8で 

d8e8g8<d4.e8 f+2g4a4 が 
d8g8b8<d4.e8 f + 2g4a4 

実際はこのようになっています（音楽的には気 
になりませんが)。 

♦Ridge racer 

「完全再現より，曲として成り立つように作っ 
た」という選択は正しいと思います。難しい曲 
にもかかわらず，重要な音採りで致命的な間違 
いがないのがいい。音楽の経験が活きています 
ね0 

ただ全体的に寂しいです。パー シャルの 限界 
を考えた構成はうまいと思いますが，最後の調 
整が足りないのか，中途半端な印象があります 
が，どうでしょうか。音色の選択を含めて，練 
り込んでみるといいかも。 

ちょっと ベースの 音置が大きいですね。一貫 
してスラップで演奏していますが，ここは原曲 
と同じパターンのほうが私は好きです。加えて, 
ベースのェフエ クタはやっぱり @e0 しか考えら 


れないでしょう（笑)。 

カットオフ周波数を極端に下げてベースを太 
くするというテクニックは， SC-55 では必須で 
す。効果がないってことはありませんよ。 

あとは，ステレオ効果をもっと有効に使うと 
さらによくなるかも。音と音との絡みやリズム 
の表と裏を，より一層濃く表現できますしね。 

なんだか辛口評価になってしまいましたが， 
決して出来の悪い作品ではありません。気を悪 
くしないでくださいね。今後に期待します。 

♦ ♦ ♦ 

さて，今月の口ーテクエ作実験室に関しての 
個人的なコメント。 

本体への入力で AD PCM 音を作っている人に 
とっては，入カフィルタの改造は満足度120%と 
いったところか。2個の電解コンデンサの入れ 
替えで，清く正しく低音が録れるようになりま 
す。単なるフィルタの調整ですが，この点に関 
してだけいえば「音質が向上した」とさえ感じ 
ます。 

本体の改造を奨励する気はありませんが，非 
常にコストパフォーマンスの高いローテクです。 
私は感動しました。 

出カフィルタ改造は，いろんな抵抗を何本か 
買って視聴しながら実行しましょう（ただし3 
本同じ値で)。カットオフ周波数が 15kHz 程度に 
なると，いままで使っていた音がノイズだらけ 
になるってこともあります。 （進藤慶到） 
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(善)のゲ ー ム S ユージツクでバビンチヨ 

西川善司 



今年も十日.例の「ゲーム ミュ ージッタ フェス 
テイバル」が行われるぞ。開催日は7/30 
(土)，7/31 ( 日）の2日間だ。場所は日本青 
年館。出演バンドは以下のとおり。 

• 7/30 ( 土 ) 

國府田マリ子&矩形波倶楽部 （ KONAMI ) 
葉山宏治& ブラザーズ （NEC アベニュー） 
B-univ ( SEGA ) 

• 7/31(0) 

ZUNTATA ( TAITO ) 

GAMADELIC (DATA EAST ) 

新世界楽曲雑技団 SPECIAL BAND 

( SNK ) 

なお，チケットはもう発売中なので買い 
忘れていた人はチケットぴあ （ S 03-5237- 
9999)，チケット セゾン （ S 03-5990-9999) へ 
走れ！その他， GM 事務局 ( S 03-3470- 
9858) ，ニ ッポン放送ミュージッタ センタ ー 
(003-3213-4444) でも買えるよ。 

* * * 
•ワールドヒーローズ2 JET 
VHS : PCVP -1 1450 4,800円（税込） 

LD : PCLP - 00513 4,800円（税込） 

ボニーキャニオン 発売中 

どこまで真面目なのか，不真面目なのか 
まったく 「謎」の，イロモノキャラ勢ぞろ 
いの対戦格闘ゲーム 「ワー • ヒー2 JET 」 
( ADK ) のビデオが発売された。前半は各登 
場キャラクターの必殺技/連続技を スロー 
モーションを駆使して紹介。後半は主人 
公.半蔵のェンデイングまでのダイジェス 
トプレイを収録している0エンデイングは 
ゲームキャラの声優たちの「お笑い j 罵り 
合い漫才で幕を閉じる0ゲームの攻略ビデ 
才というよりはプロモーシヨン的な内容だ。 


お勧め度 



極上パロディウス 


•極上パロディウス 

CD : KICA -7641 2,800円（税込） 

キングレコード 発売中 

久々のコナミの ヒットシュー ティ ングゲ 
ーム 「極上パロディウス」のオリジナルサ 
ウン ド アルバム 十び。脳天気な敵キャラた 
ちの アホ 顔にはさらに磨きがかかり，マイ 
キャラたちも極まった意味不明さを装って 
再登場。前作以上に賑やかで楽しい（変 
な ？） 魅力のある ゲームに なっている。 

さて，音楽のほうも前作以上に楽しいも 
のばかり。世界中のクラシックから民謡， 
童謡までを矩形波倶楽部独自のセンスでリ 
ニュー アルしている。 モチーフが 知名度の 
高いものなので，ゲームをまだ遊んだこと 
がない人にもぉ勧め。でも，コレを聴けば 
きっとゲームのほうもプレイしたくなって 
くるはずだ。音楽力 ? ハ°ワーアップしたこと 
はもちろんだが，ハードウェアのほうもパ 
ヮーアップしたせいか，音質も非常に完成 
度が高い。発音数や音色容量の制限から解 
放されたような，「ゲームミュージック」ら 
しからぬ自由な編曲を感じることができる 
(全43曲)。 

ぉ勧め度 10 

籲ナムコ • ゲームサウンド • エクスプレス 

Vol .13 

NEBU し ASRAY 

CD : VICL - 15027 1,500円 （税込） 

ビクターエンタテインメント 7/21 発売 

近ごろ大型筐体系のゲーム以外ではいま 
いちパッとしなかったナムコだったが，こ 
の 「ネ ビュラス レイ」 はシューテイングゲ 
ームに新しい流れを引き起こす可能性をも 
秘めているといっても過言ではないほどの 
作品だ。ゲームに登場するキャラはすべて 



ドラキュラ•ノマトノレ 


本格的に 3 D モデリングを施し，これをスプ 
ライトパターンに落としたものを使ってい 
るらしく， 2 D 縦スクロ ー ノレ シュー テイ ング 
の常識を超えた「動き」を見せてくれる。 
一度ご覧あれ。音楽のほうはプログレッシ 
ブなフュージョン系が中心。ちょっと前に 
流行ったギ コガコベースが 心地よ いスペー 
シーサウンド満載といったところ。ライナ 
ーノーッの「演奏者：電脳演奏遊戯“苦亜 
吐露，，」にはどんな秘密が？ 

ぉ勧め度 8 

•ミュージックフロム英雄伝説瓜 
もうひとつの英雄たちの物語〜白き魔女〜 
CD : KICA -1 146〜7 3,800円（税込） 

キングレコード 7/21発売 

もういまや「ドラゴンスレイヤー」のサ 
ブタイトルはどこかに消え去ってしまい， 

ファルコムの 新たな代表的シリーズとして 
ひとり歩きを始めたこの「英雄伝説」シリ 
ーズ。このパート m のオリジナルサウンド 
アルバム+戊が発売される。2枚組のアル 
バムで全68曲，収録時間にして140分。オリ 
ジナルサウンドは PC -98 版の FM 3+ PSG 3 
音という， PCM が当たり前の現在では時代 
錯誤としか思えない音源による演奏だが， 
曲は素晴らしい。メロディアスなものが多 
く，古きよき時代のゲームミュージックを 
彷彿とさせてくれる。しかし フアル コムは 
そろそろ， PC -98 のゲームも86音源ボード 
( FM 6， PSG 3, リズム6， PCM 2) などの最 
新音源に対応させないと時代遅れになっち 
ゃうょ。 

ぉ勧め度 8 

#コナミ • パーフエクトセレクション 

ドラキュラ•バトル 

CD : KICA -1 145 3,000円（税込） 

キングレコード 7/21発売 

今回の オールアレンジアルバムの 発売は， 
フアンからの リ クエス トの フィードバック 
によるものだという。 コナミの 「ドラキュ 
ラ」人気は相当なものだ。全曲ハードロッ 
ク 系の アレンジ で，ドラキュラの アレンジ 
ものとしてはいちばんの出来だと思う。収 
録曲は定番 「 BEGINNING」「BLOODY 
TEARS」「VAMPIRE KILLER 」 を含む全 
10曲。ドラキュラ ファンなら 買いだね。 

お勧め度 9 


1 〇 4 Oh!X 1994.8. 






く対応機種一覧〉籲 MZ -80 K / C /700/ l 500 # MZ -80 B / 
2000 # MZ - 2500 /286 I #X 丨 #X I turbo / Z # PC -800!/ 
8801/88 # SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 # 
FM -7/77 /AV # MSX /2/2 +/turbo R # PC -286/386/486 / 
9801 /98/982 I 0 X 68000 /X 68030 

.掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S 
" SWORD ” システムが必要です。 


第147部シューティングゲーム作成講座⑵ 


•キャラクター管理とは？ 

複数のキャラクターを同時に動かす。 

といっても，実際に動かしているのは逐 
次処理のプロセッサなので，結局はキャラ 
クターをひとつずつ動かしているだけです。 
ひとつずつ動かしていても，その動作が非 
常に高速であるため，キャラクターが同時 
に動いているように見えるのです。 

で，複数のキャラクターを同時に動かす 
いちばん簡単な方法は，それぞれ動かした 
いキャラクターのルーチンを用意し，順番 
に呼び出してやれば実現できます。つまり， 
3個のキャラクターが登場するときには， 
それぞれ3個のメインルーチンを組んでや 
ればいいのです。 

当然のことながら，こんな方法でキャラ 
クターを動かしているプログラムは，いま 
どきありません0なぜならば，ゲーム中に 
登場するキャラクターの種類，個数は不特 
定数だからです。それに，同じ種類のキャ 
ラクターを動かすためには，動かしたい個 
数分メインルーチンを用意しなくてはなら 
ないなんて，明らかに無®:というものです 
(処理時間もかかるしね）。 

では，無駄と考えられている部分を省い 
て具体的に効率を上げることを考えます。 

キャラクターを動かすためには，表示す 
るための座標を格納するワークエリア，そ 
のほかの動作用カウンタなどが必要となり 
ますね。まず，これを共通化しましよう。 


すると，その共通化したワークエリアとい 
うのは，一定のサイズになります（当然で 
すね）。すると，インデックスレジスタを使 
ってワークエリアをアクセスできるように 
なります。 

1キャラクターあたりのワークサイズが 
10バイトで，キャラクター 1( CHR 1) を2 
個，キャラクター 2,3( CHR 2,3) を1個ずつ 
動かすならば， 

CHR 1: DS 10 

CHR 2: DS 10 

CHR 1: DS 10 

CHR 3: DS 10 

という具合にワークエリアを用意すればい 
いわけです。 

次に，キャラクターの種類ごとのメイン 
ルーチンは共通ですから，キャラクターの 
種類を判別するフラグを用意します。する 
と，メインルーチンを共通化することがで 
きます（もちろんメインルーチンを呼び出 
すときには，ワークのトップアドレスをメ 
インルーチンへ渡してやるのを忘れないよ 
ぅに 

最後にキャラクターの種類を判別するフ 
ラグを，さらにワーク使用フラグとしてチ 
エックすれば，不特定個数のキャラクター 
も管理できるようになります。こうして， 
非常にフレキシブルなキャラクター管理ル 
ーチンの出来上がりです。 

なんだか，あまりにも簡単に話が進んで 



いるため，だまされた気分でしようが，基 
本はこんなものです。 「 YGCS 」 でも同じよ 
うなことをやっているので，「シューテイン 
グゲーム作成講座」をよく読んで理解して 
ください。 

•配布はサークルの作業能力に合わせる 

さて，皆様に ご協力い ただいている 「 S - 
OS フリーソフト化計画」。しかし，配布に当 
たっては結構問題を抱えているのが現状で 
す。なにしろ， S - OS 対応機種といってもそ 
の機種は多岐に渡っています。さらに，サ 
ークルに依頼するとしても，個人でやって 
いるかぎり配布能力にも限界があります。 
最近， 、' L-os Angeles " を投稿してくださっ 
た中川氏（サークル Lovers 主宰}が協力を 
申し出てくれました（非常にうれしい）。配 
布に当たっては，もっと多くのサークルの 
皆さんの協力が不可欠なのです。7月号で 
も募集したように，配布に協力してくださ 
るサークルの方からの連絡をお待ちしてい 
ます。 

なお，ヽ ' L-os Angeles " とは， S - OS 上位 
互換のサブルーチンをもち， MS - DOS フオ 
ーマットをサポートした Xl / Xlturbo / Z 用 
の OS です。階層化デイレクトリのサポート 
や，外部プログラムでの拡張性を備えた本 
格的な DOS といえます。詳しいことについ 
ては，また次回にでも紹介させていただく 
ことにしましよう。 

1994■インデックス 

■ 9 伴1月号- 

第139部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑵ 

■ 9 伴2月号- 

第140部 YGCSver .0.20 ユーザーズマニュアル 

第141部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (3) 

■ 9 伴3月号- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （4) 

■ 9 样4月号- 

第143部 S -0 S で学ぶ Z 80 マシン語講座 (5) 

■ 9 伴5月号- 

第144部 S - OS で学>泣80マシン語講座 (6) 

■ 9 伴6月- 

第145部 YGCS ver .0.30 

■ 9 徉7月号- 

第146部シューティングゲーム作成講座（ I ) 
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蜜凝 

シユ-テイングゲ-ム 
作成離 (2) 


Uesugi Yuya 

上杉悠 


今回は，初期設定に必要な各種ワーク， 
テーブルの詳細を解説します。 

「丫 GCS 」 システムを使ラためには欠か 
せない知識ですので，リファレンスマニ 
ュアル片手に理解を深めてください。 



1Q6 Oh!X 1994.8. 


今月は 「 YGCS 基礎の基礎」です。とりあ 
えずすベての基礎である， ワークとデータ 
の構造から話に入っていくことにしましよ 
う。 これは基本的に リファレンス マニ ユア 
ルで説明されています力 ? ，どうもわかりに 
くいという意見も寄せられているようなの 
で，もう一度詳しく取り上げることにしま 
した。 システムを 使ううえで非常に重要な 
知識なので，必ず理解してください。すで 
に理解している人は，復習のつもりで読ん 
でください。 

1111111111キャラクターワークの構造111111 HH 

キャラクターワークとはなにか？ キヤ 
ラクターワークとは正式 （？） にはキャラ 
クター管理ワークといい，文字どおりキヤ 
ラクターを円滑に管理するために作られた 
ワークのことを t 旨します。 

実際，キャラクターがへコへコ動きまわ 
るゲームでは，ほぼすべてに存在している 
(必要とされている）と思って間違いないで 
しょぅ。 

しかしです。よくよく考えてみると，次 
のような会話が交わされていそうです。 

A 「なにを管理するの？ j 
B 「キヤラクター」 

A 「そうでなくて …… j 
B 「まあ，簡単にいうと座標とかね」 

A 「ふ一ん」 

しかし，皆さんはこのように簡単に納得 
しないでくた^さい。わからないところはと 
ことん追求していく姿勢が大切なのです。 

とりあえず，なにをするのかまったくわ 
からない人もじっくり読んでみてください。 
何度も読み返しているうちに，必ず道は開 
けます（本当か？）。 

それでは本題に入ります。 YGCS でのキ 
ャラクターワークの構造と働きを，順を追 
って解説していきましょう。 

リスト9 ( YGCS の標準ヘッダファイル 
です，打ち込んでおきましょう）と6月号 
に掲載されたサンプルプログラムを参照し 
ながら読んでください。 

1 • FLG :フラグ 

このフラグには2つの意味が定義してあ 
ります。 

1つ目は，このワークが使用中かどうか 
の状態指定です。ここに0が書き込んであ 
ればワークは未使用，それ以外の値が書い 
てあれば使用中をそれぞれ表しています。 

2つ目の意味は，キャラクター表示サイ 
ズの指定です。 0以外の値が書いてあった 
場合(つまりワーク使用中の場合)，4種類 


のサイズ指定が可能です。各値の意味は， 

1から3までが固定サイズの指定で，4は 
可変サイズの指定です。 

2 . ATR :ァトリビュート 

このアトリビュートではヒットチェック 
用の属性を指定します。 

まず最上位ビットの意味ですが，ここが 
0であればプレイヤー側の属性。逆に1で 
あればそれ以外(敵など）の属性に判別され 
ます。つまり，ヒットチェックのときにこ 
のビットを見て，同じ属性のキャラクター 
どうしのヒット（衝突）を避けるわけです。 

そのほかのビット（現在は0から2まで 
が有効）は，プレイヤー側と敵側で意味が 
違ってきます 0 プレイヤー側は自分の種類 
(プレイヤー，オプション，弾の3種類）を 
表しています。敵側の意味は，プレイヤー 
側のどの種類のキャラクターとヒットチェ 
ックを行うかを才旨定します。 

実際の例としては， 

1) ヒット可能の組み合わせ 

プレイヤー敵本体 
000000 01 B -100001 11 b 
オプション敵弾 
0000001 〇 8 -100000 11b 

2) ヒット不可能な組み合わせ 

プレイヤープレイヤーの弾 
000000 01 B - 000001 00b 

敵本体 敵弾 

100001 11b -100000 11b 

となります。 

簡単にいえば最上位ビットとは逆で，同 
じビットが立っている者どうしでヒットチ 
ェックが行われるわけです。 

実際にはこの厲1生チェックを座標チェッ 
クの前に行います。簡単なプログラム例が 
リスト1ですので，読んでおいてください。 
しかし， YGCS を使うのであれば，判定はシ 
ステムが行ってくれます。 

3 . COD :キャラクター ID 

YGCS では，各キャラクターのプログラ 
ムを ID 番号で管理していて，このワークは 
そのプログラムを指定するのに使います。 

YGCS において ID 番号とは，キャラクタ 
ーテーブルに登録した順に0から割り振ら 
れるようになっています。そして，各プロ 
グラムの登録は各自で行ってもらうので， 
結果的に ID 番号は自由に設定可能なわけ 
です。自分で管理しやすいように番号を設 
定しましよう。 

実際のテーブルへの登録の仕方は，各種 
テーブル構造の項目で解説します 0 

4 . CNT :カウンタ 

このカウンタはキャラクターの出現と同 


















時にリセットされ，キャラクターのプログ 
ラムが呼び出されるたびにカウントアップ 
されるようになってます。よって，このワ 
ークへの書き込みは基本的に禁止です（わ 
かっていて書き込むなら問題なし）。参照の 
みで利用してください。 

具体的な利用法については，最もオーソ 
ドックスな使い方としてタイミング取りに 
使う方法があります。つまり，キャラクタ 
一が出現してから，一定時間後にキャラク 
ターモードを切り替えたりするときのチェ 
ックカウンタとして使うのです。ほかにも 
いろいろ利用方法はありますが，各自で工 
夫して使ってみてください。 

5 . XPS/YPS : X Y 座標 

キャラクター管理ワークといって最初に 
思いつくのがこのワークです。最もメジャ 
一なワークといっても過言ではありません。 

YGCS での座標管理は各座標ごとに2バ 
イトで行います。1バイト目は直接画面の 
座標になりますが，2バイト目は座標計算 
用の小数部になっています。この小数に関 
する説明は前回の講座の「移動量の秘密」 

を参照してください。 


この小数部の利用方法については，これ 
からの講座の中で説明していきます。 

6 . XDF/YDF : X Y 移動量 

このワークで扱う移動量は，直接いじる 
必要はありません。一部の決まったコール 
で使うだけです。そのコールというのは 
SIN 関数移動関係と，加減速移動関係のコ 
ールです0これらのコールが自動的にこの 
ワークを利用します。たた^しこのワークは 
ひと組しかないので，これらのコールを同 
時に使用することはできません。さらにシ 
ステムが使うという理由から，ここへの書 
き込みは極力避けてください。 

7 . PAT : パターンデータ アドレス 

ここには表示用パターンデータの格納ア 
ドレスを書いておきます0ただし，最初に 
説明したフラグ ( FLG ) が 01 H (キャラクタ 
ーサイズが1 X 1) だった場合は，直接キ 
ャラクタコードを書き込んでください。 

8 . MOD :キャラクターモード 

このワークではキャラクターの動作モー 
ドを指定します。ただしこのワークが有効 
になるのは， サービスコールの MODC を利 
用した場合のみです。そのほかの場合，こ 



のワークはまったく無効になるので，自由 
に使用できるようになります。 

このワークの 使用方法に ついては， 

卜2にサンプルを示しておきます。 

実際は，ガイドラインで推奨されて 
プログラムの 組み方をしない場合には，必2 
要ないものです。 

9 • DIR :方向 

ここは SIN 関数移動関係と，方向サーチ 
のコールで 参照しています。 よって， 初期 
化などはユーザーがすることになります。 

YGCS での方向制御は基本的に64方向で 


m 

リス今 

いる mm 


す。それ以上の値をセットしても64以下に 


補正されますので，安心して （？） 使用し 


てください。 

YGCS では基本的に SIN 関数移動がメイ 
ンになると思われるので，このワークは頻 
繁に使うことになるでしよう。 

使い方のサンプルをリスト3へ示してお 
きます。 


10. SPD :スピード 


ここも方向ワークと同じで， SIN 関数移 
動から参照されます。 

速度は10„で毎回1キャラクタ移動で，単 


リスト1衝突判定 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 


明突判定ブログラムサンブル（一部） 


IN D : 

: ATR1 


E : 

: ATR2 


LD 

A,D 


OR 

JR 

A 

M f RETURN 

； ブレイヤー侧からのみ判定 

LD 

A,E 


OR 

JR 

A 

P,RETURN 

；プレイヤー属性どうしの判定はしない 

AND 

D 


AND 

0EFH 

:般上位（谋性〉ビヅトを捨てる 

JR 

2,RETURN 

；衝突利定しない 


ここまでくれば、衝突可能なキャラクターどうしであることがわかる 
これ以降で^?の衝突判定を行う 


リスト2キャラクターモード使用例 


キャラクターモード （MOD) の使用サンズル（一部） 

姑初にキャラクターのブログラムカ切手び出されたとき、 
MOD は〇に初期 f 匕されている 


TEST CHR ： 
LD 
JP 

TEST_TBL ： 

DW 


HL,TEST_TBL 

MODC 


TEST_MODE_0 
TEST MODE 1 


；MOD の値によりジャンフ洗を決定 


<<< TEST INIT 
TEST_WODE_0 : 

;キャラクターワークの初期化を iieie 

LD {IX+MOD) # 1 ; 

RET 

<<< TEST MAIN 
TEST_MODE_l : 


INIT 

MAIN 


Next move mode 


25 

26 

27 

28 


キヤラク 々一 のメイン 処理を 


5 

6 

7 

8 
9 

e 

1 

2 


16: 
17 ： 
18: 
19 ： 
20 : 
21 : 
22： 
23: 
24: 
25: 
26: 
27: 
28 ： 
29:: 
30: 

31: 
32 ： 
33: 
34 ： 
35: 
36: 
37: 
38: 
39 ： 
• 10 : 

41: 
42: 
43 ： 
‘14: 
45 ： 
46: 


リスト 3 SIN 関数移動 


SIN 間数移動サンプルブログラム（一部） 


始めに移動里を決めるサンブル（直進） 

；_匕部分 

U) A , (PL X ) 

LD H • A 

U) A, (PL_Y) 

LD L, A 


CALL 

DIRS 

LD 

LD 

(IX+DIR),A 
(IX+SPD),$C 

CALL 

SINC_ 

RET 


； mm 


CALL 

MOVE 一 

CAL し 

OUTC 

JR 

C,EBA_CLR 

RET 


描するサンプル <回拳云） 

; 初期化部分 

LD 

(IX+DIR),48 

LD 

(IX+SPD),12 

RET 


;移動部分 


LD 

A, (IX + DIR) 

ADD 

A,2 

AND 

$3F 

LD 

(IX+DIR),A 

CALL 

SINM 

RET 



フ’レイヤーの方向 サーチ 
方向セット 
速度セツト 

⑽ Mil© 


;あらかじめ計筲した移勛 M で•移® 
；画面外チヱック 


；初期方1句セット 
；速度セット 


；時計まわり 


S I _数移勘 
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Label 

PLAYER 

PL_BULLET 

0 

0 

ENEMY^A 

ENEMY^B 

ENEHY^C 

ENEHY_D 

0 

0 

0 

0 

EN_BULLET_A 

EN^BULLET^B 

EN_BULLET_C 

0 

EXPLOSION^A 
EXPLOSION B 


ID Name 
0 : Player 
1 : Player bullet 


Enemy A 
Enemy B 
Enemy C 
Enemy D 


C : Enemy bullet A 
D : Enemy bullet B 
E : Enemy bullet C 

10 : Explosion A 
11 : Explosion A 


リスト S キャラクタ テ ブル 


キャラクターテ_ブルサンブル 


2 


6 

7 

8 
9 
Q 

1 

2 

3 

4 

5 


8 

9 

20 

21 

22 

23 

24 

25 


方向 キー データ 


UP 

UP-RIGHT 
RIGHT 
DOWN-RIGHT 
DOWN 

DOWN-LEFT 
LEFT 
UP-LEFT 
トリガ キー データ 


BUTTON A 
Q 
C 
D» 


KEY TDU ： 


DB 

DB 


, 89632i47 , 

*ZXCV ， 


編キー 

ト リガー 


リスト 4 衝突処理 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 


衝突処理サンブルブログラム（一部） 

輔な腕例 
；謂匕部分 


LD 

LD 


(IX+POW) ,1 
(IX+HPT) ,0 


チェック部分 


LD 

OR 

JP 


A,(IX+HPT) 
A 

M,PB_CLR 


搜雜な処理例 
；初期化部分 


LD 

LD 

L0 


(IX+POW) ,1 
(IX+HPT) ,0 
(IX+24) ,8 


；チェック部分 


LD 

OR 

JP 


A,(IX+HPT) 
A 

M, PI,JUT 


ヒット処理部分 


LD 

LD 

LD 


LD 

DEC 

LD 


HL,PAT_PLD 
(IX+PAT),L 
(IX+PAT+1),H 

(IX+HPT),0 

A,(IX+24) 

A 

(IX+24),A 


ダメージカセット 
生命カセット 


生命カマイナスな6消去 


ダメージ カセット 
ダミーの生命カセット 
生命カセット 


ダミーの生命カマイナス？ 

ダメージハ•ターン表示 

ダミーの生命カリセット 
生命力械少 


リスト5キー定義テーブル 

キー定 3* テーブルサンブル 


純に座標に1を足しているのと同じです。 
ということは，1キャラクタ動〈までに16 
段階の速度があることになります。テキス 
トベースの S -0 S ではこれくらいあれば十 
分でしよう。 

11. POW/HPT :ダメージカ，生命力 

このワークはキャラクターどうしがヒッ 
卜した場合に参照，操作されます。ヒット 
が確定したとき，互いの HPT から相手の 
POW を引くことになり，各キャラクターの 
プログラム上からは HPT をチェックして， 
負の値になっていれば死亡ということにな 
ります。 

もちろん判定は各自で記述することにな 
るので， HPT が負の値になったときの意味 
は自由に設定してください。あらかじめ生 
命力をユーザーワークに設定して， HPT を 
0にしておく方法を使えば，弾が当たるた 
びにキャラクターを発光させることもでき 
ます。その際，ユーザーワークに設定した 
生命力を減らすのを忘れないでください。 

実際の使い方は，リスト4に示しておき 
ます。 

12. SXP / SYP / EXP/EYP :サイズ 

ヒットチェックする際にヒット範囲が必 
要になります力 5 ',このワークでそのサイズ 


を t 旨定します。はじめの2バイトで左上の， 
次の2バイトで右下の点を指定するわけで 
す。基準になる点はキャラクターの絵の左 
上の点で，そこからの相対距離で指定して 
ください。 

このサイズに関しては，試行錯誤で決定 
していくのが普通でしよう。これといった 
基準はありません。 

13. ユーザー ワーク 

ユーザーが 自由に使えるワークです。8 
バイト用意してあるので，自由に使ってく 
ださい。 

これで，キャラクターワークの説明をひ 
ととおり行ったわけです力 5 ',理解してもら 
えたでしようか？ 6月号のサンプルプロ 
グラムと今回のサンプルプログラムを参照 
しながら読んでもらえれば，これといって 
難しいことはないと思います。要は 「いか 
に使う力。という点が重要なのです。その 
点をこれから マスター してください。 

1111111111111111 ii ^- jg -7 1 _ "^/[/©胃^^叫丨川川川川 1 

YGCS を使ううえで重要なデータがもう 
ひとつあります。それはシステムが参照す 
る各種テーブルです0これがないと YGCS 


はまったく意味をなさなくなるので，ある 
意味ではシステムの核といっても過言では 
ありません。 

それでは順番にデータ構造について解説 
していきましよう。 

1 • キーテーブル 

はじめは簡単なところで，マンインタフ 
ェイスである入カキーの定義テーブルです0 
リスト5を見てください。テーブル構造 
と実際のテーブルデータの例を挙げてみま 
した。見てのとぉり非常に単純な構造です。 
このテーブルについては悩むことはないで 
しょラ。 

2. キャラクターテーブル 

前項で説明した，キャラクター ID で参照 
されるテーブルがこれです。ここには各キ 
ャラクターのプログラムの実行アドレスを 
登録します。それではリスト6を見てくだ 
さい。大まかに見て， 

〇〜3 :プレイヤー関係 
4〜 B :敵本体関係 
C 〜 F :敵弾関係 
10〜:そのほか 

のように分類されます。途中ダミーでテー 
ブルを確保しているのは，あとからプログ 
ラムを追加したとき， ID をずらさないでい 


wwwwwwwwwwwwwwww)w)w 
IDDDDDDDDDDDDDDDDDD 
L: 

B 
R T 
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いようにするためです。本来はもっと空け 
ておくのが望ましいのですが，今回はサン 
プルということでこうなりました0 

このテーブルで ID 2 番などをキヤラク 
ターワークで指定した場合，登録されてい 
るアドレスが0なので，当然のごとく暴走 
します。よって ID 番号指定は注意して行っ 
てください。 

3. キャラクター出現スケジュールテープ 

ル 


次に，そのカウンタの値がいくつになつ 
たらキャラクターを出現させるかを，記述 
します。0を書いておけば，スタート直後 
にキャラクターが出現するわけです。 

b . キャラクター I D 

これは，キャラクターワークで説明した 
キャラクター ID の値を，そのまま書きま 
す。要は出現させたいキャラクターの ID 番 
号を書けば 0 K です。 

c . ワークサーチ数 



きません0サンプルプログラム （6 月号） Q ) 
も参照しながら，構造を確認しておいてく m 
ださい。 

iiimimimmimiii 表示デ ー タ構 ; 告 """imiiiiinnHin 

最初のほうで述べたように，キャラクタ 
一の表示用データ構造は大まかに3種類あ JT 
ります。 

1つ目はサイズが1キャラクタのみの場 



シューティングに限らず，どんなゲーム 
でも敵キャラクターを出現させるにはスケ 
ジュールが必要です。そのスケジュールを 
記述しておくのがこのテーブルです。 

リスト 7 を見てもらえばわかります力す， 
この テーブルは 上記の 2 つの テーブルより 
も構造が複雑になっています。まずは下記 
の基本構造を見てください。 

DW a ， b + c *$100， d ， e + f *$100 
a =出現カウント 
b = キャラクター ID 
c =ワークサーチ数 
d =ワークサーチ オ フ セット 
e = 出現 X 座標 
f =出現 Y 座標 

フォーマット自体は変更しないでくださ 

い0 

では各項目について解説します。 

a . 出現カウント 

ここでいうカウントとは，システムが自 
動的にカウントアップしているカウンタで 
す。システムがホットスタート （ HOT ) さ 
れた直後にリセットされて，ジョブコント 
ローラ （ MAIN ) が呼び出されるたびに力 
ウントアップされていくわけです。 


キャラクターワークの空きを，いくつの 
ワークから探すかを f 旨定します。もしここ 
に1が書いてあれば，1つのワークしかサ 
ーチせず，そこが使用中であればこのキャ 
ラクターは発生できなくなります。次に説 
明するオフセットと併せて，キャラクター 
ワークを計画的に管理してください。 
d . ワークサーチオフセット 
キャラクターワークの空きを常にトップ 
から探すのは，効率がよくありません。 

そこで，キャラクターワークを論理的に 
いくつかに分けて管理することを考えます。 
その際，論理的に分けた各ワークのトップ 
アドレスを指定するのがここです0 

ワークサーチ 数と ワークサーチ オフ セッ 
卜に関しては，リファレンスで詳しく解説 
しているので必ず参照しておくといいでし 

ょ5〇 

e . 出現座標 

これはもう解説する必要はありませんよ 
ね。出現させる座標をそのまま記述してく 
ださい。 

以上，とりあえずシステムの初期化に必 
要なテーブルを説明しました。これらの構 
造がわからないと YGCS を動かすことがで 


合で， PAT に表示データアドレスの代わり 
に直接キャラクタコードを書く方法です。 
この方法は弾などに使うといいでしょう。 

2つ目はサイズが2 X 2と3 x 3の場合 
で，リスト8のはじめのデータのようにサ 
イズ固定データです。 

3つ目は上記以外のサイズのキャラクタ 
一を表示する場合で，2つ目の固定サイズ 
データの 頭に，サイズ指定を付けた データ 
構造です。どんなサイズでも扱えます。 

以上3種類の表示データ構造をうま〈使 
ってください。なお，このように場合分け 
したのは，処理速度軽減のためです。つま 
り，サイズを自由に設定できる汎用ルーチ 
ンを用意するよりも，よく使われるだろう 
と思われるサイズのみを描画するルーチン 
を用意することで，キャラクター表示を高 
速化できるのです。 

氺ホ氺 

さて，ワークとデータの構造に関しての 
説明はここまでとします。これ以外のデー 
夕やワークについては，おいおい説明して 
いくつもりです。 

次回は各キャラクターのプログラム方法 
を解説する予定です。 


U スト7出現 スケジュールテーブル 


リスト日表示用データ構造 


3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 


出現スケジュールテーブルサンブル 


；ワークサーチ . オフセット = スタートポイント X3 2 
CHR GEN ： 


DW 

DW 

DW 


COUNT : COD ： SRCHCNT ： OFADR:XP；YP 
$0000, $00-(-01*$ 100, $0000,17 + 25*$100 

$0020, $02+08* $100,$0120,08+04<$100 
$0030, $02+08* $100,$0120,12+04*$100 


;以下校く 


2:; 表示用データ搆造サンプル 

3 ：； 

4 ： 

5 ： ；データのみ 



6 

PL_DAT ： 




7 


DB 

* A * 


8 


DB 

*<M>' 

Player set 

9 

10 


DB 

» y » 

Enemy A set 

11 

12 

BS_DAT ： 

； サイズ指定データ 


13 


DB 

5,4 


11 


DB 

» I 


15 


DB 

1 (V) 


16 


DB 

• く wnw> 


17 


DB 

* o¥o 


18 





3X3 の例 


5X 4 の例 


リスト9 YGCS ver , 0.30ヘッダファイル 


5 

6 

7 

8 


Yu-ri Game Core System v0.30 
for S-OS "SWORD" shooting 
programmed by Yu-Ri. 


SYSTEM EQU FILE 


9 

10 

•• 

SYSTEM CALL TABLE 



12 

; 拿拿霉拿 

• System 

call 



13 

COLD 

EQU 

93000 

System 

cold init (all init) 

14 

HOT 

EQU 

$3003 

System 

hot init 

15 

HMU 

EQU 

$3006 

System 

job control 

16 

INIT_ 

EQU 

$3009 

System 
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14(1) 
15(1) 
16(1) 
17(1) 
18(1) 
19(1) 
20 ( 1 ) 
21 ( 1 ) 
22( J ) 
23(1) 

24-31 


COD 

CNT 

XPS 

YPS 

XDF 

YDF 

PAT 


MOD 

ttt 

DIR : 
SPD : 


5 - 

6 — 

7 - 1/enemy 
CIIR number 
counter 
X position 

Y position 

X difference 

Y difference 
: ern address 

01 

CHR code) 
move mode 


patte 
(FLO = 


POW : powi 
HPT : hit 


direction 

speed 


»er 


»»«.«, point 
Start X pos 
•• Y pos 
End X pos 
•• Y pos 


SXP 

SYP 

EXP 

EYP 


User work (free use) 


〇 (2) 

CNT : Generate count 

2 (1) 

COD : CHR number 

3 (1) 

SCT : Search count 

4 (2) 

OAD : Offset address 

6 (1) 

XPS : X position 

7 (1) 

YPS : Y position 


KEY (EDGE) DATA FORMAT 


0 - Up 

1 - Down 

2 - Left 

3 - Right 

4 - Button A 

5 - •• B 


_KU 

EQU 

$01 

_KUR 

EQU 

(09 

_KR 

EQU 

$08 

_KDR 

EQU 

$0A 

_KD 

EQU 

$02 

K0L 

EQU 

$06 

_KL 

EQU 

$04 

_KUL 

EQU 

$05 

-BA 

EQU 

$10 

_BB 

EQU 

$20 

_BC 

EQU 

$40 

_DD 

EQU 

$80 


96 

97 

98 

99 
100 


RETN 

STAT= 


EQU 

EQU 


GENF— EQU 
CHRF_ EQU 
BODF_ EQU 


$300C 

$30OF ; No uae 

$3012 

$3015 

$3018 ; No use 


VADR 

CADR_ 


EQU 

EQU 


PUSC_ EQU 

RNDG_ EQU 

KEYF し EQU 
KEYR_ EQU 
KEYE_ EQU 
KEYG, EQU 


$3018 

$301E 


$3024 


$3027 

S302A ; SYS 
$302D ； SYS 
$3030 


;bystem return 
System status read 

Character generate table Address set 
Character table address set 
BG data address set 

;VRAM address get 
;CHR work address get 

；Pause check 

;Random value generate 

;Key list address aet 
;Key read 
;Key on edge check 
；Key data get 


； 拿尊拿拿 * Service call : VRAM(BG) 
VRAMT_ EQU $3040 ; SYS 


VRAMC_ EQU 
VRAMF_ EQU 
VRAHS^ EQU 
VRAMA EQU 


$3043 
$3046 
$3049 
$3040 ； SYS 


lispla 

Vram clear (page:0 
Vrara fill(page : 

Vram scroll (page:3) 
Vrara address calc 


all page 

B ： e ： 0-3) 

e:0-3) 


Service call 


OBJ し EQU 
OBJD_ EQU 
ODJC_ EQU 
OBJS— £QU 
OBJF_ EQU 
STRF_ EQU 
TNYS_ EQU 


$3060 

$3063 

$3066 

$3069 

$3060 

$306F 

$3072 


OBJECT 
SYS 
SYS 
SYS 


Object work init (all) 
Object display (all) 

Object clear (all) 

Object set 
Object free count 
Work structure address set 
Tiny object set 


; 拿尊♦韋拿 

Service 

call : 

CHARACTER 


CHRG 

EQU 

$3080 

；SYS 

Character generate 

CHR(T 

EQU 

S3083 

；SYS 

Character control 

HITI 

EQU 

$3086 

;SYS 

Hit check init 

HITC 

EQU 

$3089 

；SYS 

Hit check 

MODC 

EQU 

S308C 


Node control 

SINC 

EQU 

$30BF 


Sin calc 

NOVE^ 

EQU 

$3092 


Move difference 

SINM 

EQU 

$3095 


Sin move 

DIRS 

EQU 

$3098 


Direction aearch 

OUTC 

EQU 

$309B 


Screen out check 

OPTM 

EQU 

$309E 


Option move 

ASI__ 

EQU 

$30A1 


Acceleration/ 3.1 ow < 

ASN 

EQU 

$30A4 


Acceleration/alow < 

DIRT_ 

EQU 

$30A7 


Direction trace 

; 拿 # t 拿 # 

Service 

cal1 : 

GAME 


SCO I 

EQU 

$3000 


Score init 

scos 

EQU 

$3003 


Score set 

SCOD こ 

EQU 

$30C6 


Score display 

; ♦本拿本拿 

System work address k etc 

一 VER_ 

EQU 

$30£0 


System version 

WTOP 

EQU 

$30E2 


Work top 

一 WBTM 一 

EQU 

$30E4 


Work bottom 

一 CWRK 

EQU 

$30E6 


Character work top 

VRM0 

EQU 

S30E8 


Vram 0 top 

VRM1 

EQU 

$30EA 


Vram 1 top 

-VRM2 一 

EQU 

$30EC 


Vrara 2 top 

VRM3 

EQU 

$30EH 


Vram 3 top 

HITW 

EQU 

S30F0 


Hit check work top 

SCOW 

EQU 

S30F2 


Score work top 


CHARACTER WORK OFFSET 


lehr work size 32byts 


OFS SIZ NAME 
0(1) : FLG : 


NOTE 

00 - no use 
01 - lxl chr 
02 - 2x2 •• 

03 - 3x3 M 
04 - nxn •• 

0 - player 
1 - option 

2 - pi bullet 

3 - 



■85 年 6 月号- 

序論共通化の試み 
第1部 S-OS “ MACE " 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムブログラム 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
第6部 デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第 7 部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第 8 部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年9月号- 

|インタラプト S -0 S 番外地 


CO 

00 

03 


第 9 部マシン 語 入カツール MACINT 0 -S 
第10部 Lisp -85 入門（ I ) 

■ B 5 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 

連載 Lisp -85 入門 (2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■ 85 年12月号- 

第12部 Prolog -85 発表 

■ B 6 年1月号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年:？月号- 

第15部 S -0 S “ SW 0 RD " 


第16部 
■86 年3 
第17部 
連載 

■ 86 年4 
第18部 
第19部 
連載 
連載 
■86 年5 
第20部 
連載 

■ 86 年6 
第21部 


Prolog -85 入門（ I ) 

月号- 

magiFORTH 発表 
Prolog -85 入門 （2) 
月号- 


思考ゲーム JEWEL 
LIFE GAME 

基礎からの magiFORTH 
Prolog -85 入門 （3) 

月号- 


スクリーンエディタ E-MATE 
実戦演習 magiFORTH 

月号- 

Z 80 TRACER 


112 2 2 2 2 
2 3 4 6 8 0 2 




1 _ssiiii EQU 卿 


LGTRODNTPSPSDFDFATODIRPDOWPTXPYPXPYP 
FACCXYXYPNDSPHSSHE 


21 〇 Oh!X 1994.8. 


►シミ ユレーショ ンゲームや（アクション） ロール プレイングゲームがな く なって いくよ 
うな気がして寂しい。 五十嵐正治 (21) 神奈川県 



























































第 22 部 magiFORTH TRACER 
第 23 部ディスクダンプ & エディタ 
第 24 部 “SWORD" 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC-880I 版 S-OS "SWORD" 

■86 年7月号- 

第 25 部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-OS “SWORD" 

■86 年8月号- 

第 26 部対局五目並べ 
第 27 部 MZ- 2500 版 S-OS “SWORD" 

■ 86 年 g 月号- 

第 28 部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年10月号- 

第 29 部ちょっと便利な拡張プログラム 
第 30 部ディスクモニタ DREAM 
第 31 部 FuzzyBASIC 料理法 <1> 

■ 86 年”月号- 

第 32 部パズルゲーム H0TTAN 

第 33 部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法く 2 > 

■ 86 年12月号- 

第 34 部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3 > 

■ 87 年 1 月号 - 

第 35 部 マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年 2 月号 - 

第 36 部アドペンチャーゲーム MARMALADE 

第 37 部テキ アベ 作成 ツール CONTEX 

■ 87 年 3 月号 - 

第 38 部魔法使いはアニメがお好き 

第 39 部 アニメーションツール MAGE 
付録 "SWORD” 再掲載と MAGIC の標準化 

■ B 7 年4月号- 

第 40 部 INVADER GAME 

第 41 部 TANGERINE 

■87 年 5 月号 - 

第 42 部 S-OS “SWORD” 変身セット 
第 43 部 MZ-700 用 “SWORD" を QD 対応に 

■87 年 6 月号 - 

インタラプトコン/<イラ物語 
第 4 4 部 Fuzzy BASIC コンパイラ 
第 45 部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年 7 月号 - 

第 4 6 部 STORY MASTER 

■ 87 年 B 月号 - 

第 47 部パズルゲーム碁石拾い 

第 48 部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-OS "SWORD" 

■ 87 年 g 月号 - 

第 49 部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001 /880I 版 S-OS “SWORD” 

■87 年 10 月号 - 

第 50 部 tiny CORE WARS 

第 51 部 Fuzzy BASIC コンパイラの拡張 
第 52 部 XlturboK5S-OS “SWORD" 

■ 87 年 11 月号 - 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S-OS の仲間たち 

第 53 部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第 54 部ファイルアロケータ & ローダ 
インタラブト S - OS こちら集中治療室 
第 55 部 BACK GAMMON 

1 .87 年 12 月号 - 

第 56 部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第 57 部 XI turbo 版 “SWORD” アフターケア 
ラインプリントルーチン 
| 特別付録 PASOPIA7 版 S-OS “SWORD" 

■ 88 年1月号- 

第 58 部 FuzzyBASIC コンパイラ.奧村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第 59 部シューティングゲーム ELFES 

■88 年3月号- 



第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デ/ 、•ッギ ングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ B 8 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFESD 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 8 B 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第69部超小型ェディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFESIV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 

■ 89 年1月号- 

第7 5部パズルゲーム LAST ONE 

第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S-OS “ SWORD "く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部 ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年"月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 .LIB 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパィラ 

■ 90 年2月号- 

第 B 9 部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部起多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部ファジィコンピュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第9 5部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD " 

■ 90 年 7 月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 B 月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第9 9部ライ'ブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコート货応エディタ EDC-T 



■90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ’ 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用カードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 91 年 B 月号- 

第109部 SmaH - C ライブラリの移植 

■ 91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 SmaH - C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 Smal 卜 C 活用講座（応用編〉 

第113部 MORTAL 

■ 91 年12月号- 

第114部 Small-C SLANG コンパチ関数 

■92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ 92 年2月号- 

第116部シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年3月号- 

第117部カードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第 llfl 部オプティマイザ080実践 SmaH - C 講座（ I ) 

■ 92 年5月号- 

第119部〇^心仰.08」実践511131卜(：講座(2) 

■ 92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実践 SmaU - C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaM - C 講座⑷ 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカー偉践 SmaH - C 講座⑸ 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年 g 月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaU - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaN - C 講座 (7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmalhC 講座 (8) 

■ 93 年1月号- 

第128部 EDC - T の拡張 

■ 93 年2月号- 

第129部 BLACK JACK 

■ 93 年3月号- 

第13 0部シューティングゲームコアシステム作成法 (1 1 

■ 93 年4月号- 

第131部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成法 (21 

■ 93 年5月号- 

第132部シュ-ティングゲ-ムコアシステム作成法 (3) 

■ 93 年6月号- 

第133部 REVERSI 

■ 93 年7月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS “ SWORD " 

■ 93 年 B 月号- 

第134部 MACINTO - C 再掲載 

■ 93 年9月号- 

第135部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年10月号- 

第13 6部シュ ー f ィングゲームコアシステム作成法 14) 

■ 93 年11月号- 

第137部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 ( I ) 

■ 93 年12月号- 

第138部エディタアセンブラ REDA 再掲載 


►商校の頃は部屋に X 68000 がある夢をよく兄た。起きるといつも消えていた。 

松尾繁(2〇)福シューティングゲーム作成講座( 2 ) in 










































































































(第 17 回) 


DoGA CG アニメーション講座 ver.2.50 


CGA 入門キット 「 GENIEj (その 2) 


プ CJ ジェクトチーム D 6 GA 

かまたゆたか 


先月に引き続き，7月号の付録ディスク 「 GENIE 」 の「動きのデザイン」 
の使い方を解説します。動きのデザインは奥が深いので，そのコツなど 
も紹介します。ついでに， CGA システムの マニュアルの 増刷のお知らせ 
もあるから，見落とさないようにね。 


はじめに 

先月号の付録デイスタとして発表しました CGA 入門 
キット 「 GENIE 」 はいかがでしたか？ 全国の X 68000 の 
ハードデイスタを画像データで いっぱいに しているでし 
ようか？宇宙戦艦や宇宙戦闘機を大量にデザインした 
方も多いのではないでしよう力、。 

メカデザインにも鉋きてきた方は，今月から，そのメ 
力をガンガン動かしましよう。先月の基礎編では，初心 
者向きに懇切丁寧に解説しましたが，ひと月も使ってい 
ればもう慣れてきていると思いますので，今回はあまり 
くどい説明は省略します。 


動きをデザインする 



「 GENIE 」 が叶えてくれる3 つの 願いのうち，「メカをデ 
ザインする」と「アニメーションを作る」の2つは，前 
回ひととぉり解説しましたので，今回は「動きをデザイ 
ンする」から始めましよう。 

1) 動きのデザインとは 

以前から CGA システムを使っていた方はともかく，こ 
の 「 GENIE 」 で初めて本格的に CGA 制作を体験された方 
にとっては，「動きをデザインする」ということ自体が理 
角军しにくいかもしれません。 

動きとは，時間の変化に従って位置が変化することで 
す。 CGA の場合は，時間は フレーム 数 （1 秒は20 フレー 
ム）で，位置は座標( X ， Y ， Z ) で表現できます。よって， 


「動きをデザインする j のメニュー 
Oh!X 1994.8. 


動きは， 



写真 2 FFE.X の画面 


1フレーム目に （ 0, 0， 0) 

2フレーム目は （10, 0， 0) 

3フレーム目は （20, 0, 0) 


10フレーム目は（100, 0, 0) 

のように記述できます。この例では，原点から X 軸上を+ 
方向に動いていますね。しかし，このように1つひとつ 
設定するのは面倒なので， CGA システムでは， 

1 フレーム目に （ 0， 0， 0) で， 

10フレーム目は（100, 0, 0) で， 

その間は，なめらかに移動する 
というように，設定を省略することができます。 

曲線上を移動する場合には， 

] フレーム目に （ 0， 0, 0) で， 

10フレーム目は（100, 0, 10) で， 

20フレーム目は （200, 0，10 0) で， 

その間は，なめらかに移動する 
というように，3点以上の位置を指定するだけで，その 
間は プログラムが 自動的に適当な値にしてく れ ます。な 
お，プログラムが 自動的に補間した フレーム 以外の，人 
間が位置を指定した フレームをキーフレームと いいます0 
この例で いえば， 1 ， 10，20 フレームがキーフレームと 
なります。 

「 GENIE 」 の動きのデザインも， キーフレームを 設定し 
て，位置を変更する，という作業を繰り返すことで動き 
を表現します。もちろん， フレーム. ごとに位置だけでは 

_ なく物体の向きも同時に変更しますし，場合に 

よっては大きさも変えることがあります。さら 
に，物体が動くだけではなく，カメラ（視点）や 
注目点が動くことで，よりダイナミックな映像 
を作ることができます。 

2) 起動 

「 GENIE 」 を起動して，メインメニューから， 
「動きをデザインする」に入ります。 

写真1のメニューが出ますので，いちばん上 
の「新たに動きをデザインする」を選択してく 














ださい。 

すると「メカをデザインする」 

のところで見た FFE . X と同じ画 
面になります（写真2)。しかし， 

よく見ると，メッセージパネルの 
なかに「2)光源設定」「5)フレーム 
No . 設定」などというメニューが 
増えています。さらに，グリッド 
の値が「±400」となっています 
(「メカをデザインする」では100)。 

これは，平面図，側面図の青い1 
マスが400である，つまり平面図，側面図の表示範囲が縦 
横4倍に広くなったことを意味します。 

では，先月号で制作した 「 OHX 01」 号を使って簡単な 
動きをデザインしてみましょう。遠くのほうから手前に 
向かってまっすぐ飛んでくるというものです。これなら 
単純な動きなので，1フレーム目と10フレーム目を設定 
するだけです。 


4) フレームナンバーの変更 

「4)終了」で FFE のルートメニューに戾り，「5)フレーム 
No 設定」に入って，フレームナンバーを変更しましよ 

「メッセージパネル」には， 

▲ 

ナンバー：1 



写真3 動きのデザインではシンプル形状が表示される 



写真4 I フレーム目の位置を設定する 


3) 1フレーム目の設定 


まず，動かす物体を設定します。「4)物体設定 j に入 
り，「1)追加」で 「 OHXOl . suf 」 を選択します。すると， 
平面図と側面図の中心に小さく 「 OHX 01」 が黄色で表示 
されます。 

ここで，メッセージパネルの「作画」をクリックして 
みてください。完成予想図に 「 OHX 01」 力 ? 表示されます 
(写真3〉。でも，この形は，デザインしたものとは少し違 
っていますよね。機首はこんなに尖ってはいなかったは 
ずです。これが 「 GENIE 」 の自動シンプル機能です。 

形状デザインの場合は，かなり細かい部分まで表示す 
る必要がありますが，動きのデザインのときは，大体ど 
んなふうに見えるかがわかれば十分です。それよりも， 
位置を変更するときなどは，さっと消して，さっと描い 
てくれるほうが便利です。ですから，動きのデザインを 
行うときは，形状デザインしたデータとは別に，面数が 
少なく，おおざっぱな形がわかる程度の形状（シンプル形 
状）を使用します。 

「 GENIE 」 では，このシンプル版の形状を自動的に作成 
し，動きをデザインするときは，シンプル版のほうを表 
示するようになっているのです。 CPU パワーが大きくな 
いマシンをお持ちの方には，特にありがたい機能ではな 
いでしよう力、。 

さて，現在のフレームナンバーは，左側のメニューの 
いちばん下の「フレーム数」の下に表示されています。 
ここでは「1」となっていますね。1フレーム目の 
「 OHX 0 U はこの位置（原点）には決定しないでください。 
最初の位置としては，だいたい （一6000, —1000，一 200 0) 
ぐらいがいいでしよう。厳密にこの値にする必要はあり 
ません。「作画」してみると写真4のようになります。こ 
れで「決定」です。 


決定 

削除 

中止 

のように表示されています（写真5)。この状態でキーボ 
ードからフレームナンバーのところに「10」を入力し， 
「決定」を選択します。これで，10フレーム目の設定状態 
になりました。 

ここで行うのは今回はこれだけですが，ついでにほか 
の機能もひととおり解説しておきましょう。 

「▼ j 「▲」は，複数のキーフレームが設定されていると 
き，「▲」で前のキーフレームに，「▼」で次のキーフレ 
ームに移ります。あるキーフレームを変更したい力す，何 
フレーム目だったかよく覚えていないときなど便利です。 
「削除」は，キーフレームの削除を行います。たとえば 
1，10, 20フレームをキーフレームとして設定していた 
のを1，15, 20フレームに変更する場合は，まず10フレ 
ーム目を削除してから，15フレーム目を新たに設定しま 
す0 



写真5 設定するキーフレームのナンパーを入力する 
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写真 6 10フレーム目の位置を設定する 

「中止」は，キーフ レームの 変更を行わず，そのままル 
ートメニューに戻ります。 


「 CUT 01」 とでもしましよう。名前はできるだけ5文字以 
内にするよう心がけてください。 

最後に，「7)終了」で FFE . X を終了します。 

以上で，基本的な動きのデザインを理解してもらえた 
と 思います 0 この 例では キーフレームを 1 フレームと 10 
フレームの 2つしか設定していませんが，同様に20 フレ 
ームを設定すると， 3点を通る曲線上を動いていくこと 
になります。 

6) 動きの確認 

動きのデザインをしたら，作画する前に「動きを確認 
する」を使いましよう。作画には時間がかかりますから 
ね0 

メニューのなかの「動きを確認する」をクリックする 
と， サンプル データと 共に先ほど セーブしたデータ 
「 CUT 01」 のボタンがあるはずです。それを選択します 


5) 10フレーム目の設定 

1 フレーム 目 t 同じ位置のままでは アニメ ー シヨ ンに 
なりませんから， 「 OHX 01」 の位置を変更します。やり方 
は「メカをデザインする」のときの変更と同じなので， 
解説は簡単にしましよう。 

「4)物体設定」の「2)変更」に入ります。いまの場合， 
変更の対象となる物体は1つしかありませんので，自動 
的に 「 OHX 01」 が選択されます。 

「 OHX 01」 が黄色く表示されますので，視点のすぐ下 
(2000, 500， 500) ぐらいに移動してください。「作画」す 
ると， 「 OHX 01」 の後部がちらっと見えた状態になるはず 
です(写真6)。「決定」で終了します。 

これで，向こうからこっちに向かってくる動きが設定 
できたわけです。 

「4)終了 j してメインメニユ 
一に戻ったら，「6)ファイル」 
「 SAVE 」 「フレ ー ムソ ー ス 」 

で，名前を入力してください。 



写真7確認する動きのデータを選択する 


(写真7)。 

「 OHX 01」 が向こうから飛んでくる様子が，次々にワイ 
ヤーフレームで作画されます（写真8)〇10フ レームの 作画 
が終わると，アニメー シヨンします。 

この状態で， 

「 ESC 」 ：終了 

「 SPACE 」 ：一時停止，コマ送り 

「 RETURN 」 ：一時停止解除 

「 L 」 ： 15 kHz -31 kHz の切り替え 

「ROLL UP」「ROLL DOWN 」 

:アニメー シヨン 速度の変更 
「 HOME 」 ： 1フレーム目の 状態で一時停止 

といった機能が使えます。とりあえず動き力 5 '確認できた 
ら， 「 ESC 」 で終了してください。 

実際にオリジナルの動きをつける場合は， FFE . X で動 
きをデザインして， ワイヤーフレームで 確認して，気に 
入らないところを再び修正する，という作業を繰り返し 
ます。 


この連載中でゲームレビューをするのは2回 
目です。前回は 3 D ワイヤーフレームの 「STAR 
WARS 」 で， 3 D の勉強になると思って掲載しまし 
た。今回は CGA には全然関係ありません。ただ単 
に， D 6 GA の一翼を担う KMC (京大マイコンクラ 
ブ）がゲームを出すということなので，ここで紹 
介するだけです。私(かまた）がレビューを書く 
と身びいきしそうなので，ハイスクール飯干君 
にレポートしてもらいました。 

氺氺氺 

はい，今回，パズル「ドリーミング」を紹介 
する飯干です。はじめ， KMC がゲームを作ったと 
聞いたときは， 3 D のキャラクターを使ったシュ 
—ティングゲームか，難しい技術を使ったゲー 
ム（シャープの X 68000 芸術祭の 「 RUSH !」 みたい 
な）なんかを想像したのですが，実にシンブルな 
パズルゲームとは意外でした。 


勝手にゲームレビュー 


このゲームは，ジグソーパズルの一種です。 
ただ，ピースは丨個ずつばらばらではなく，数 
個（多いときは10個以上）がつながっています。 
プレイヤーは女の子(僕には忍者にしか見えな 
いけどなぁ…… ) を操作し，そのビースの列の端 
をつかんで引きずって歩きます。ピースを持っ 
て，ぞろぞろ歩いている様子はドラクエのパー 
ティのようです。女の子がグネグネ曲がれば， 
ピースたちも曲がってついてきます。そして， 
それらのビースすべてがぴったり絵と合わない 
といけないのですから.もう大変です。 

このゲームは，全46面あります。最初はとっ 
ても簡単で，楽勝で進むのですが，面が進むに 
つれて「嫌らしさ」がだんだんエスカレートし 
ていきます。ピースの数が增えたり，制限時間 
が短かったり，全ピースがくっついている面も 
あります。私は，草原のなかにウサギが丨匹い 


る 「 Rabbit 」（7 面）や，そこらじゅう同じような 
窓だらけの 「Babelj (14 面）で，まずつまずきま 
した。後半の「嫌らしさ j はすさまじく，45面 
など白と黒だけのフラクタル画像！ すぐイラ 
イラする人は，マシンが極悪に見えてくるでし 
ょ0 〇 

でも，無限コンティニューなので，根性があ 
ればきっとクリアできます。また，もう一度起 
動すると，ピースのつながり方が変わるので， 
何度でも遊ぶことができます。 

このように，ルールが単純なのでとつつきや 
すく，簡単にハマるゲームです。見た目は地味 
ですが，ゲームバランスもよく，意外と楽しめ 
るでしよう。 （ハイスクール飯干） 

「ドリーミング」1,500円（税込） 

販売元： TAKERU 
開発元： KMC 


114 


Oh!X 1994.8. 



















写真 9 アニメーションはこうなる 


作画設定変更 

動きを確認したら，「メインメニューに戻る」のあと， 
「アニメーションを作る」で，いまの 「 CUT 01」 を作画し 
てみましよう。 

「アニメーションを作る」「作画 j 「 CUT 01」 で実行し 
て，必要に応じて使用するメカを変更したり，色調を変 
更したりしてみてください。作画が終了したら，「アニメ 
ーション再生」で 「 CUTOlj を選択します（写真9)。 
このあたりの説明は先月号で行いましたので，今回は 
「作画設定変更」を解説しましょう。「作画設定変更」の 

メニューには，「アンチエイリアス」「スムースシェーデ 
ィング」「誤差拡散ディザリング j 「背景の星」という項 
目があります（写真10)。 


表1サンプルデータ 「 samplj の作画時間 

(数値演算プロセッサ入り XVI (16 MHz ) による) 


条件 

作画時間(秒） 

倍率 

すべて「なし」 

254 

1 

アンチエイリアスあり 

558 

2.2 

スムースシェーデイングあり 

342 

1.3 

誤差拡散ディザリングあり 

386 

1.5 

背景の星あり 

274 

1.1 


「アンチエイリアス」というのは，低い解像度のときに 
斜めの線がギザギザになるのを，ぼやけさして目立たな 
くする処理です。これで，見た目の画質がかなり向上さ 
れます。 

「スムースシェーデイング」は， 複数のポリゴンをなめ 
らかに色を変えていくことで，曲面として表現する処理 
です。曲面の多いメカに効果があります。 

「誤差拡散ディザリング」は，6万5千色しかない 
X 68000 で，擬似的に200万色出るようにする処理で，マッ 
ハバンドが出なくなります。しかし，できる画像データ 
が非常に大きくなるのが欠点です。 

「背景の星」は，文字どぉり，背景の部分に宇宙空間の 
ような星を表示する機能です。 

すべて「あり」に設定した 
ほうが仕上がりはよくなりま 
すが，作画に時間がかかりま 
す0表1は，サンプルデータ 
「 sampl 」 を，68881入り XVI 
(16 MHz ) で作画させたとき 
の実測値です。画像によって， 

この値はかなり変動しますが， 

参考程度にご覧ください。 

テストの作画の場合は全部 


fl 视あじ妙 i 

n 

アンチエイリアス 

:ぁり1 

スムースシェーデンィング 

ムなし」 

細. 1 ト ソ 

:な U 


:川 

設總 r 

ぐ 
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視点設定 


注目点 



写真11視点設定画面 


「なし」にするとか，通常は 「アンチエイ リアス」と「背 
景の星」は「あり」にするとか，あるいは， CPU パワー 
に自信のある方や時間に余裕がある場合は全部「あり」 
にするといったように，状況に応じて使い分けるとよい 
でしよう。 

視点の動を 

単に物体を動かすだけではなく， キーフレーム ごとの 
視点（カメラ）の位置や向きを変えてみると，視点が動き 
回るダイナミックな映像を作ることができます。 

FFE.X の平面図，側面図などで，図1のような3本の直 
線で表されるのが視点です。視線は赤で表示され，紫の 
2本の線で挟まれる領域が視野となります。視線の赤線 
上に，小さな赤い□マークがあります力 5 ',これは注目点 
です。見る方向を変更するには，視点を動かす方法と， 
注目点を動かす方法の2つがあります。また，両方を動 
かしてもかまいません。 

視点の動かし方を練習する前に，とりあえず 「OHX01」 
でもなんでもいいので，物体を1つ原点にでも置いてく 
ださい。なぜなら，何か見るものがないと，見方を変更 
してもわかりませんから。 

1) 視点の変更 

準備ができたら， FFE のメインメニューから，「3)視点 
設定」に入ります。 

図1視点と注目点 



視点 

X座標 1500 
Y 座標 
Z 座標 

画面回転 度 

画角 度 

作画 
決定 
中止 

と表示され，視点のX座標を示す「1500」が反転してい 
ると思います（写真11)。 

この反転している（カーソルがある）ところが，「視点」 
の列である場合，視点の位置を変更する状態です。逆に， 
カーソルが注目点にある場合は，注目点を変更する状態 
です。 

初期状態では現在の視点，注目点の座標などが表示さ 
れていません力 5 '(考えてみると変な仕様ですね），カーソ 
ルを動かせばちゃんと表示されます。カーソルを動かす 
のは，キーボードのカーソルキーでも，マウスで表示位 
置をクリックしてもかまいません。 

それでは， カーソルを 「視点」の列に戻して（X, Y, 
Z 座標のどれでもよい）から，視点を動かしてみましよ 
う。方法は，とっても簡単です。平面図，側面図などで, 
視点をもっていきたい位置をタリックするだけです。ク 
リックすると，瞬時に視線と視野を示す赤と紫の線が移 
動します。前後左右に動かすときは，平面図，上下に動 
かすときは側面図で行うとよいでしよう。 

視点を画面上の好きなところに動かしたら，「作画」を 
タリックしてどんな画像になるか見てください。気に入 
らなければ，また視点を変更しますが，その場合「作画」 
に移ってしまったカーソルを，「視点」の列に戻すのを忘 
れないでください。 

物体の動かし方もそうでしたが，視点の位置の変更も， 
マウスだけでなく，キーボードで直接数値を与えてやる 
ことができます。変更したい値のところにカーソルを移 
動したのち，キーボードで数値を入力してリターンキー 
で確定します。 

2) 注目点の変更 

注目点の変更も，視点の変更とまったく同じです。「注 
目点」の列のどこかに カーソルが ある状態で，平面図な 
どでクリックすると，その位置に注目点が移ります。 

ただ，注目点を変な位置に設定すると，「作画」しても 
何も表示されません。当然ですね。ちゃんと，視野のな 
かに物体が入るように設定してください（写真12)。 

3) 画面回転，画角の変更 

「視点設定」のなかには，「視点」「注目点」以外に，「画 
面回転」「画角」というパラメータがあります。しかし， 
これは初心者の方が無理して使う必要もないので，忘れ 
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写真 12 視点や注目点を変更してみる 



写真13画角を変える （30 度) 


DoGA 


ていただいても結構です。 

簡単に解説すると，「画角」とは，視野を示す紫の2本 
の線が交わる角度です。つまり，画角が大きいと広い範 
囲が見え，小さいと狭い範囲しか見えません（写真13)。 
しかし，単に広い範囲が見たければ，視点の位置を後ろ 
に下げればすむことです。 

一般に，画角が大きくなると，遠近感が強調され，巨 
大感がでます。 「 GENIE 」 では，画角は通常60度に設定さ 
れていますが，これは現実のカメラの画角などと比べる 
と，かなり大きな値といえます。 

次に「画面回転」ですが，この角度が0のときは，視 
点の上下方向と，空間の Z 軸方向が一致していますが， 
この角度が変化すると，首を傾けて見たような画面にな 
ります（図2)。戦艦に突入する戦闘機のコックピットか 
らの画像を作る場合など，バンクを表現するには有効な 
手段です（写真14)。 

しかし，バグに近い仕様というか， FFE . X の画面回転 
の計算の仕方は， REND . X などの計算方法と異なるた 
め，仕上がりの画像がかなり異なってしまいます。それ 
ぞれの計算アルゴリズムまでは解説しませんが，視線が 
X 軸に近いときは，そんなに差はないので，この値を変 
更するときは，視線が X 軸方向を向いているときだけに 
するのが無難でしよう。 


なお，「画角」や「画面回転」の値は，マウスで指定す 
ることができません。カーソルを移動したあとは，キー 
ボードで数値を入力してください。 

ところで，視点や注目点などの変更は，「メカをデザイ 
ンする」でも使えます0下や後ろから見たときのパ、ラン 
スをチェックするために，視点を変更しながらメカをデ 
ザインするとよいでしよう。 

動さのデザインのコツ 

1) キーフレームを 少なくする 

これは，#常に重要なポイントです。ずばりいうと， 

1カットのキーフレームは，基本的に3つだと思ってい 
てよいでしよう。 

2つでは，直線にしか動きません。3つあれば曲線に 
なります。4つになると S 字のように左右1回ずつ曲が 
るという動きが表現できますが，そのようなカットは稀 
です。5つ以上は，まず無意味です。 

とはいっても，初心者の方はつい，キーフレームを多 
くしてしまいます。たとえば，初め1，10，20フレーム 
をキーフレームに設定して動かしてみたが，10〜20フレ 
ームのあたりで思ったより右にきてしまうという場合， 
つい15フレーム目に新しいキーフレームを設定して，強 


図2画面回転 （0 度と30度) 
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画面回転 30 度 画面回転60度 画面回転90度 

写真14画面回転を変える 


引に右へ行かないようにするのです。そうすると，確か 
に15 フレーム 目の前後では思ったとおりの位置にくるの 
ですが，15〜20 フレームで こんどは左に行き過ぎる…… 

そこでさらに18 フレーム 目を キーフレームに して . と 

いう感じで，どんどん悪化していきます。 

このような場合は絶対に キーフレームを 増やさないで 
ください 0 キーフレームが 多くなる と， だんだん グニヤ 
グニ ヤ とし た振れの大きな動きになり，制御できなくな 
ります（この現象をスプラインのバタツキという）。 

3 つのキーフレームで思った よう に動かなかったら， 
まず現在の キーフレームの 位置を いろいろ 変更して，そ 
れでだめならキーフレームのフレーム 数を変更してみた 
り （例：1，7, 20 フレーム） する のが 正しい方法です0 
2) こまめにメモ 

「メカをデザインする」のところでも述べましたが， 
FFE.X には， ほかの フレームのデータを 参照す る という 
機能がほとんどありません。 

たとえば，キーフレームが1,10，20フレームで，カロ 
速しながら飛んでいくカットを作る場合， 1 〜 10フレー 
ムの 移動量より， 10〜20フレームの 移動量のほうを大き 
くしなければなりません。ですから，20 フレーム 目の位 
置を設定するときには，10 フレーム 目の位置だけでなく， 
1 フレーム 目の位置も把握しておく必要があります0 
ということで，物体の位置を変更して，「決定」をタリ 
ックする前に，その位置，向きなどはメモしておくよう 


にしてください。 

3) 図面拡大 

実際に自分で動きのデザインを始めるとすぐ気がつく 
と思います力す，戦闘機が派手に飛び回るカットを作る場 
合，平面図などが表示する領域は狭すぎます。しかし， 
これを解決する方法はいくつかあります。 

まず，必要な方向に スクロール する方法があります。 
平面図などの上下左右にある「▲」のマークをクリック 
すると，そちら方向に画面が スクロール します（写真 

15) 。ただし，この スクロールの 方向は，なぜ 力、 CAD.X 
とは逆になっていますので， CAD . X に惯れている方に 
は違和感があるでしよう。 FFE . X では，タリックした方 
向に新たな余白が現れるので，たとえば X 軸の+側が見 
たければ， X 軸の+側の 「▲」マークを クリックしてく 
ださい。 

次に，縮尺を変え，表示範囲を大きくする方法があり 
ます。この方法のほうが楽なのですが，表示される物体 
も小さくなって，判別がつきにくくなるという欠点もあ 
ります。キーボードの「=」を押してください。表示範 
囲が1段階広くなって，1マスが1000になります（写真 

16) 。逆に，細部を見たいときは，「+」を押してくた^さ 
い（写真17)。 

まったく別の発想としては，戦闘機を小さくするとい 
う方法もあります。物体を置くときに， X ， Y ， Z の拡 
大の値をそれぞれ 0.1 ぐらいにするわけです。手間はちよ 
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っと増えますが，なかなか有効な手段です。 

4) 自然な向きの設定 

大気中を飛ぶ飛行機と，宇宙空間を飛ぶ宇宙戦闘機の 
動きは，全然違うはずです。しかし，見た目に自然な感 
じにするためには，やはり飛行機と同じように動かさな 
ければいけません。 

まず，曲線上を飛ぶ場合，機首はちゃんと その 曲線の 
接線方向を向いておく必要があります。たた；どのよう 
な曲線にする かが 決まったあとでないと，向きも決まり 
ません。 ですから， とりあえず向きは気にせずに，各キ 
ーフレームの 位置を決定し， それから 改めて最初のキー 
フレームから 向き だけつけ ていくというのも，よくやる 

方法です。 

向きを変えるというのは，「回転」の値を変イ匕させるこ 
とです（写真18)。ところで，位置が X , Y ， Z の順番に 
対して，回転の順番が Z , Y ， X になっているのに気が 
ついていましたか？ 実は，位置は X ， Y ， Z のどの順 
番に与えても結果は同じですが，回転はやっかいなこと 
に，順番が違えば最終的な向きが異なります。 

それで，どのような順番で回転を与えるのがいちばん 
人間にとって理解しやすいかを検討した結果，この Z , 
Y ， X という順番になりました。こうすると，各値は， 
飛行機や船などの専門用語である，ピッチ，ロット，バ 
ンクとだいたい同じ考え方になるからです。 

まず，平面図を見ながら，その物体が移動する曲線を 
頭の中で描いてみます。そして，その曲線に添うように 
Z の値を与えます。デフオルトは0度で，画面右（ X 軸 
の+方向）を向いています。+90で，画面上 （ Y 軸の+方 
向）を向きます。与える数値は一でも構いません。 

「曲線がどんな感じになるかよくわからん」とダダをこ 
ねる人は，単純に，機首を次の フレームの 位置のほうに 
向かせるだけでも結構です。その場合，できたアニメー 
シヨンを見ると，車が後輪をズルズルすべらせながら曲 
がるような動きになりますが，宇宙空間なんて抵抗がな 
いからすベって当たり前です。友達に「何か変だ」とい 
われたら「よりリアリティを追求するた めの 演出だ j と 
いい張ってください。 

次に，側面図を見ながら， Y の値を決めます。側面図 
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写真17 「+」キーで細部を見られる 

上でも曲線上を動くなら上記と同様に設定し，ほとんど 
直線上ならその直線の傾きに合わせて設定すればよいの 
です。 

最後に X の値ですが，これはほかの2つとは考え方が 
少し異なります。まず，その物体のコックピットに乗っ 
たところを頭に描き，右に旋回するときは+,左に旋回 
するときは一の値を設定します。角度は最大90度で，ゆ 
っくりとした旋回をするところでは小さい値，急な旋回 
をするところでは大きな値となります。もう少し厳密に 
いうと，急な旋回をする手前で大きな値となります。飛 
行機は，機体を傾けてから曲がり始めるからです。 

5) 光源の変更 

そういえば，まだ解説していない機能がありました。 
FFE . X のルートメニューのなかの「2)光源設定」，つま 
り，光の当たり方を設定する機能です。 

CGA システムでは，通常の平行光線のほか，点光源や 
スポット光源を複数設定できますが， FFE . X では，平行 
光線を1 つし か置けません。平行光線は， カラーと ベタ 
トルが指定できます0ベクトルとは，光が射して いる 向 
きで， カラーは 光の色のことです。変更したい値のとこ 
ろに カーソルをもっていって， キーボー ドから数値を入 
力してください。 

ベクトル（ X ， Y , Z ) によって，方向を表現すること 
は，数学の授業で習ったと思います。たとえば， （1, 
0, 0) は X 軸の+方向を意味します。ここでは平行光線 



写真18回転させてみる 
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のべクトルは，デフオルトでは（一3, 一 2, 一 4) に設定 
されています。つまり，物体を X 軸の+方向から見たと 
き，だいたい右斜め上から光が当たるような感じです。 

視線と40度ぐらいずれて，右（あるいは左)斜め上から 
光が当たるというの力 5 '，最も基本的なライティングです。 
ある程度の陰影ができ，自然な感じになります。 

これに対して，視線と光源のベクトルが完全に一致し 
てしまうと，光が当たっていない面がまったく見えず， 
陰影の乏しい絵になってしまいます。また，視線と光源 
ベタ トルが逆方向になっていると，物体の大部分が影に 
なり，物体の陰影が乏しいだけでなく，見にくくなって 
しまいます。 

もっとも，どのカットも光が右斜め上から当たってい 
るというのも，現実にはありえないことです。演出のひ 
とつとして逆光を用いる場合もあります。たとえば，巨 
大な戦艦が浮遊している感じを強調するために，逆光気 
味に，下から光を当てるというのはよくやるテクニック 
です0その例として，サンプルアニメーション 「 SAMP 5」 
をご覧ください。 

「 SAMP 5 j では，光源に少し青い色をつけています。 
画面の下に青い惑星があるというイメージを出してみま 
した。光源に色をつけると，画面全体に同系色の割合が 
増え，まとまりが出ます。あまり使う機会はないと思い 
ますが，そのカットの状況を強調するには，たとえば緊 
迫感や冷たい感じを出すために青い光源を使うといった 
手法もあるでしよう。 

なお，光源の設定は，キーフレームごとにはできませ 
ん。1カットを通じて同じ向き，色になります。 

戦艦の表現(形状） 

宇宙戦闘機と宇宙戦艦の違いをどうやって表現するか 
考えてみましよう。方法は2種類あります。ひとつは， 
形状デザイン上の問題で，もうひとつは，動き方の問題 
です。 

話は少し脇にそれますが，形状デザインも表現の一翼 
を担うものですから，ここで少し解説しましよう。まず 
は形状デザインにおける，宇宙戦艦と宇宙戦闘機の違い 
を注目してみます。 

両者共に実在しないものですから，どのような形状で 
もよいはずですが，実際には，現実にある物体の形状に 
大きく影響されます。つまり，宇宙戦闘機は，基本的に 
実在する戦闘機っぽいデザインにするとそれらしく見え 
るということです。また ， 「STAR WARS 」 のような有 
名な映画などに出てきて，すでに宇宙戦闘機の形状とし 
て認知されているデザインでもよいわけです。 

それに対して，宇宙戦艦はまだ自由度が高く，船だけ 
でなく，現実にある何か巨大なもの(建築物など）に似せ 
るという方法がとれます。もちろん映画やアニメで認知 


されている宇宙戦艦のデザインも有効です。 

次に，翼とコックピットに注目する方法があります。 
機体全体に占める翼の割合が多いと戦闘機に見えます。 
また，コックピット部がはっきりとわかり，これが大き 
いとやはり戦闘機に見えます。逆に，艦橋部がはっきり 
とわかるデザインにすると戦艦らしくなります。そして， 
艦橋部が小さいほど，大きな戦艦になります。 

同様に，砲台で区別する方法もあります。機体と同じ 
ぐらいの大きさの砲台が数個ついていれば戦闘機で，非 
常に小さい砲台が数多〈ついていると，戦艦っぽいわけ 
です。でも，砲台を数多くつけるのは，面数が多〈なり 
すぎますので，あまり現実的ではありません。 

最後に，戦艦の巨大さを表現するのには，船体の一部 
だけデイテールを細かくするという方法があります。 

「STAR WARSj の スターデストロイヤーやデススタ 
一などは，細部の細部まで細かな凹凸や窓がついていて， 
それが全体の巨大感を出す効果がありました。しかし， 
あれを CGA で行おうとすると，非常に面数が増え，とて 
も 作画できません。だからといって，全体 的にデイ テ ー 
ルをちょっとだけ細かくしても，面数の割に巨大感が出 
ません。そこで，船体の大部分は面数の少ないシンプル 
な形状にとどめておいて，艦橋付近やエンジン，また中 
心部近くの比較的目につきやすい一部分だけ，小さいパ 
ーツをたくさん並べてやるのです。 

この 手法は， ポリゴンのシューテイングゲームなどに 
もよく使われています。一度は試す価値があるでしょう。 

戦艦の表現(動き） 

動きにおける戦艦と戦闘機の違いは，まず戦艦は す ば 
やく動かないということです。特に，回転などはほとん 
ど行いません。戦艦を見せるときは，視点や注目点もす 
ばやく動かさないのが基本です。ただし，戦艦に突入す 
る戦闘機のコックピットからの映像や，その戦闘機をフ 
オローす る映像など，視点や注目点の動きが戦闘機を意 
味する場合は例外です。 

次に，大きさです。 「 GENIE 」 は，戦艦をデザインする 
ときも，戦闘機をデザインするときも，同じスケールで 
行いますので，できる形状もほとんど同じ大きさになっ 
てしまいます。そこで，両方が出てくるカットを作ると 
きは，例えば戦闘機は各軸方向に 0.1 倍，戦艦は数倍ぐら 
いにしてやればよいわけです。 

しかし，遠くのほうに大きな戦艦があって，近くに小 
さな戦闘機がある場合，画面上では同じぐらいの大きさ 
になってしまいます。つまり単に拡大率で大きくしただ 
けでは，戦艦の大きさは表現できません。遠くにあると 
いうことを表現しなければいけないのです。 

遠くにあるということを表現する方法はいくつかあり 
ます。まず，先ほどの話と重複しますが，ゆっくりと動 
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かすことは，遠くにあることを表現するひとつの手段で 
す。目の前を通り過ぎる車は猛スピードに見えますが， 
遠くを飛んでいる飛行機は，ほとんど動いていないよう 
に見えます。画面上を2つの物体が横切る場合でも，1 
つはゆっくり，ほとんど動いていないぐらいで，もう1 
つが一瞬で横切ると，その大小に関わらず，前者が遠く 
にある戦艦，後者力 5 '手前の戦闘機になります。 

もうひとつは，視点から遠くにある物体までの空間を, 
ほかのものが移動することで表現する方法です。手前か 
ら奥に向かって戦闘機が飛んで行って小さくなるその向 
こうに戦艦があれば，戦艦までが非常に遠いことがよく 
分かります。逆に，戦艦から戦闘機が手前に飛んでくる 
という パターン もあります。 

また，視点の位置を大きく移動する方法もあります。 
注目点はほとんど移動しないか，視点と平行に動かしま 
す。こうすると，遠くのものはほとんど動かないのに対 
して，視点の近くのものは見え方が変化しますので，距 
離感が出ます。 


おわりに 


さて，この 「 GENIE 」 を使えば，宇宙バトルものの CGA 


が簡単に作れると思います。だからといって，当チーム 
がこのジャンルの CGA を奨励しているわけではありま 
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せん。単に，宇宙戦闘機や戦艦が飛び回る CGA が，最も 
初心者向きだと思っただけです。 

むしろ，当方が主催する CGA コンテストでは，このよ 
うなジャンルは誰にでもできるといって，審査が厳しく 
なる可能性もあります。単に 「 GENIE 」 で作った数カッ 
卜をつなぎ合わせてもそれだけでは入選は難しいでしよ 
う。しかし，その作品に，なんらかの形でプラス a があれ 
ば， 「 GENIE 」 を使ったかどうかに関わらず，それなりに 
評価されるでしよう。 

結局，コンテストにおいて評価されるのは，何を使っ 
たかではなく，各自の行うプラス a についてなのです。 

さて，当初は 「 GENIE 」 の話は今回で終わりにするつ 
もりでしたが，入門キットということで初心者向きに細 
かい部分まで説明しているうちに，ページ数がなくなつ 


てしまいました。 

次回は， 「 GENIE 」 の応用編と4月号のアンケートの集 
計結果のほか，たまって いるユーザー からのぉ手紙特集 
でもしたいと思います。 

それでは，来月まで 「 GENIE 」 でハードディスクをい 
っぱいにしておいてくださいね。 


「 GEMEj によって，初めて CGA の楽しさを知っ 
た方も多いでしょう。しかし， 「 GENlEj だけで 
は作品は作れません。そうです ， DoGA CGA シス 
テムが必要です。しかし， CGA システムのマニュ 
アルは，すでになくなっている……。これでは， 
空きっ腹の人間に匂いだけかがせておいて，食 
ベさせないのと同じだ！ 

ということで， マニュアルの 增刷を，いまさ 
ら，この時期になって行うことになってしまい 
ました。当然ですが，これが最後の增刷です。 
ver . 3 の開発が完成するまで （いつの ことやら）， 
絶対に二度とありません。 

マニュアルを 手に入れる最後の チャンスです。 
まだ手に入れていない方は，この機会をお見逃 
しなく！ 知人で マニュアルを 欲しがっていた 
方がいたら， 「 Oh!X で 最後の募集をしていた」と 
教えてあげてください。 

同時に，バージョンアップサービスも行うこ 
とになりました。 2年前に付録ディスクとして 
CGA システムを発表してから，その後いくつか 
新しいプログラムも加わりましたし，各ツール 
も多々バージョンアップしています。 CGA マガ 
ジンで一部のツールは発表しましたが， ユーザ 
一によって持っているバージョンがまちまちと 
いうのも問題です。 

そこで，最新のブログラムをまとめ，追加マ 
ニュアル（100ページぐ らい？）を セツ トにして 
発表します。追加 マニュアルの ほうも，まとめ 
て、回しか印刷しませんので， CGA システムを 
お使いの方は，この機会にぜひ申し込んでくだ 
さい。 

ところで，問題になってくるのが実镟の計算 
です。マニュアルなどの印刷物は，何冊作るか 


CGA システムマニュアル増刷決定1 

で丨冊あたりの単価は全然違ってきます。です 
から，どれくらいの申し込みがあるかわからな 
ければ，実費が予測できないのです。もう大部 
分の方は入手されているはずですから，少なく 
とも2年前の最初の申し込みのときよりは大幅 
に少ないでしょう。すると，かなり割高になる 
ことが予想されます。特に追加分のマニュアル 
は，版から起こさないとなりません。申し込み 
を先に行って，あとから値段を決めるというわ 
けにもいかないし。う〜む，困った。まぁ，採 
算が取れないほど申し込みが少なかったら，增 
刷を中止して返金するという手もあるし…… 
(面倒だな）。えい，もう決めるしかない！と 
いうことで，けっこうぎりぎりの線を出してみ 
ました。 

[申し込み内容] 

• マニュアル コース 

旧マニュアル （800 ページ） 

追加マニュアル（約100ページ） 

最新ブログラム 
• バージョンアップコース 

追加マニュアル（約100ページ） 

最新プログラム 
[実黄] 

マニュアルコース ： 5,000 円 

バージョンアップコース： 2,500 円 

[申し込み期間] 

1994年7月18日〜8月31日 
[発送期間] 

9 月中に印刷，発送は 10 月以降 
[申し込み方法] 

本誌綴じ込みの郵便振替用紙を使用 


[注意事項] 

• 第6回の CGA コンテストビデオを申し込まれ 
た方は，ビデオの封筒のラベルに害いてあった 
D 6 GA 登録ナンバーを，住所•氏名撊に記入して 
ください。 

•払込人住所，氏名欄には，ご自分(発送先)の 
住所，電話番号を丁寧に明記してください。難 
しい漢字にはふりがなをふってください。 
•裏面の 「マニュアルコース」「バージョンアツ 
プ コース」 のどちらかに〇をつけてください。 

• 3. 5インチディスクを希望される方は，通信欄 
の「メディア」の 「3.5 j のほうに〇をつけてく 
ださい。 

•通信撊には， 「 GENIE 」 やこの連載， CGA システ 
ムや当チームについてのご意見，ご感想などを 
ご自由にご記入ください。 

•この振替用紙では，コンテストのビデオなど 
は申し込めません。マニュアルおよびバージョ 
ンアップだけです。 

• この振替用紙で同時に複数申し込むことはで 
きません。複数申し込まれる場合は郵便局に備 
えつけの振替用紙をご使用ください。 

•CGA システムは， 当 チームの 活動の趣旨に焚 
同し，参加または協力の意思がある方にのみ使 
用が討^され，営利目的には使用できません。あ 
らかじめご了承ください。 

•上記の黄用は，マニュアルの印刷，発送など 
の実費であり，いわゆるプログラムの値段では 
ありません。プログラムの値段は基本的に無料 
ですが，当チームの活動に対するカンパは随時 
受けつけています。 

•上記事項を守られていない方の入金は，ただ 
の全額カンパとして処理されます。 
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八ードコア 3 □エクスタシー(第 10 回) 



SIDE A 

ダブルバツフアリングアニメ-シヨン擁意 

Tan Akihiko 丹明彦 

今回は「こいのぼり PRCD -68 Kj のフオローとダブルバッファリングを解説していく 
第2のステップへ進む前にちょっと寄り道することになるが 
基本的なことなのでぜひ理解してもらいたい 


先月は思わぬ欠場となってしまったが，知らん顔 
をしつつ連載を再開する。 

「バーチャレーシング」は，メガドライブ版で練習 
したおかげでようやくアーケード版の初級を完走す 
ることができた。なんといっても家庭用にはいくら 
でもやり直せる安心感があるので，コーナーも攻め 
るべきところは攻められるようになった。それにし 
てもアナログのハンドルとアクセルはいいものだと 
再確認した。 

ようやくドリフトのしかたが少しずつわかってき 
た「デイトナ USA 」 である力す，これに採用されて 
いるシステムのうち，真似をしたいところがいくつ 
かある。ひとつはタイムアタックモード。お邪魔力一 
一切なしで走りに専念できる。 これは「デイトナ」 

のオリジナルではなく ， 「World Circuit」(AMIGA 
/IBM PC ) や 「Indianapolis 500： the simulation 」 
( AMIGA/IBM PC ) ，それにメガドライブ版「バー 
チャレーシング」にも備えられている力 ? ，アーケー 
ドゲームで採用されたというのが素晴らしい。 2つ 
めはローリングスタート。前述の 「Indy 500」で 
すでに採用されている方式だが，たとえば F -1 の予 
選タイムアタックでは十分使える。 3つめは壁にご 
りごりとぶつけながら走れる感覚。ストックカーゆ 
え当然ではあるのだが，ナムコの「リッジレーサー」 
で壁に当たっては失速，お邪魔カーに接触しては失 
速というのに，いらついていた私としては大歓迎だ。 
こうした気持ちいいドライビングゲームのための条 
件を備えたアーケードゲームが，少しずつでもいい 
から出てくることによって，一般ゲーマーがよいド 
ライビングゲームについて見識を深めていくことを 
願ってやまない。 

P 15 fps は夢ではなぃ 

さて，今年こそは ゴールデンウィークに ばりばり 
やろうと思っていたのだが，結局は高速道路風ドラ 


イブシミュレータに地味な改良を加えたにとどまっ 
た。力 ? ，ひとつ劇的なパフオーマンスの向上があり， 
X 68030 で 15 fps を叩き出すことに成功した。ただし, 
この値は，「実数計算にコプロセッサを直接ドライ 
ブ」することによって達成したものである。マップ 
システムのようなものを C で書いたのだが，距離や 
方向を実数で計算していたのが予想外に重かったら 
しい。プログラムは変更せずに， gcc のコンパイル 
オプションに 「- m 68040」をつけただけ。この結果 
をもって，「今後はコプロつきの X 68030 だけを対象 
にする」といいきることはさすがに許されない。マ 
ップシステムの計算精度は整数で十分であり，まし 
てテーブル化してしまえばほとんど無視できる計算 
量になるはずである。つまり実数計算というのは私 
のサボリなのである。ともあれ， 15 fps は夢ではな 
くなった。ずいぶんと勇気づけられる事実である。 


:今月は補講の月 


というわけで，今回も引き続き前進する予定でい 
た。お茶を濁しているわけにはいかない。もはや描 
画系は問題なく，車の力学的な運動に本気で取り組 
む時期にきているのだ。 

実はドライブ シミュレ ータの運転感覚が不自然な 
のを修正していたときに，“遠心カパラメータ”を 
導入しようとしている自分に気づいて愕然としたの 
である。いきあたりばったりのパラメータ導入とバ 
ランス調整。これでは，私自身がさんざん馬鹿にし 
ていたラスター も のの レー シングゲームが やってい 
ることと少しも変わらないではない 力、。 コーナ リン 
グ はもっときちんとした理論によって シミュレート 
されるべきなのである。 

以上の理由をもって今回は寄り道させていただき 
たい （ 1回休んでおいてこのいいぐさもなんだが)。 
技術的には問題はないが説明しておかなくてはなら 
ない重要な事項もある。内容が雑多になってしまう 
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ことをあらかじめお断りしたい。 

「こいのぼり」へのフォロー 

先月はゴールデンウィーク進行のために，付録デ 
イス ク「こいのぼり PRO -68 K 」 に収録された SLASH 
ver .2.0 へのアフターケアを行うことができなかっ 
たので，遅ればせながらフォローする。 

• GNU make に通る make ファイル 

私はものぐさなので， SLASH ライブラリの構築 
手順を make ファイルに 記述して， make —発です 
ベて コンパイル できるようにし ている。 階層構造に 
なって いるデイ レクトリをたどって make からさら 
に make を呼ぶようなこともやって いる。 この結果， 
現状では シ ャープ純正の MAKE . 又でしか コンパイ 
ルで きなくなってしまって いる 0 

実は SLASH ライブラリを作成する際に必要なッ 
ールのうち，シャープ純正のものは COMMAND . 
X とこの MAKE . X た^けである0 C コンハ。イラもア 
センブラもリンカもアーカイバ、も， C ライブラリさ 
えもフリーソフトウェアやパブリックドメインソフ 
トウェアで賄えるというのに。 COMMAND . X は標 
準でついてくるからいいとしても， MAKE . X は 「C 
Compiler PRO -68 K 」 を買わないとついてこない 0 
やはりこれではまずいので，ソフトバンク刊行の 
「 X 68 k Programming Series 」 で入手可能な環境 
でコンパイルできるように make フアイルを書き直 

した。 X 68000/030 に移植された GNU make を通る 
make ファイルを掲載しておく。 

• slv 2 ¥gMakefile (リスト 1) 

• slv 2¥ core¥gMakefile (リスト 2) 

• slv 2¥ stdcolor¥Makefile (リスト 3) 

• slv 2¥ src¥gMakefile (リスト 4) 

以上の4つを所定の位置に入れて， 

gmake -f gMakeule 
を実行するとよい。 

なお，これらの make ファイルは libc 本に収録さ 
れている GNU make でのみ動作確認済み。また， 
同書に収録されている ksh (パブリックドメインの 
Korn Shell ) および cp . x ， rm . x が必要。健闘を祈る。 

• 旧 F し OAT 4. X にご注意 

X 68030 を数値演算コプロセッサ (68882) つきで使っ 
ている人への注意。サンプルの高速道路風ドライブ 
シミュレータ (highway . x ) を コンパイルす る際に 
は，実数演算ドライバに FLOAT 4. X (68882 を直接 
ドライブする）でなく， FLOAT 2. X ( ソフトウェア 
でェミュレーシヨンする）を使ったほうが安全であ 
る。旧 FLOAT 4. X を使うと，なぜか三角関数が腐 
るのである。私の X 68030 Compact でも編集室の 
X 68030 でも確認した。しかし最新の Human 68 k ( SX - 
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WINDOW ver .3.1 システムキット）に付属する 
FLOAT 4. X では改善されているため，症状が現れ 
なくなった。入手することをお勧めしたい。 

なお，旧バージョンでも，コンパイルを FLOAT 2. 
X を組み込んだシステムで行えば，実行は FLOAT 4. 
X を組み込んでもかまわないようだ。 

• その他 

コンパイル できないというお便りを数件いただい 
た力 5 ',いずれも当方では再現できなかった。申しわ 
けない。 

ダブルバッファリング詳説 

少しは技術の香りがする話題もしておこう。ダブ 
ルバ ッフ ァリング (double buffering ) とは，ちらつ 
きのないアニメーションを実現するための手法であ 
る。画面とは別に画面と同じバッファを確保してお 
き，描画はそのバッファに対して行う。描画が終了 
したら，パ、ッファと画面を入れ替える。これを繰り 
返すことで，描画の過程を画面に出すことなくァニ 
メーションを行うことができるのである。 

言葉でいうと難しい。図1をご覧いただきたい。 
( A ) がダブルバッファリングを行わなかった場合の 
画面の様子である。ここでは描画作業はすべて表示 
されている画面で行われる。つまり，前回描画した 
画像を消去し，新しい画像を描画する，その過程が 
すべて画面に表示されている。このため，画面は点 
滅しているかのようにちらつき，非常に見苦しい。 

図1 ( B ) はダブルバッファリングを導入したあと 
の様子である。描画作業は裏ページに対して行うた 
め，画面の表示はちらつくことがない。 

ここで裏ページ！：はバッファのこと。 X 68000/030 
では VRAM の空きページをバッファに用いること 
でアニメーションを円滑に行える。ページ切り替え 
(実際はハードウエアスクロール）によって，バッフ 
ァと表示画面の交換を一瞬で行うことができるのだ。 

さらに， X 68000/030 では割り込みを用いて垂直 
帰線期間にページ切り替えを行うことができる。こ 
れには，美しくページ切り替えができ，またページ 
切り替えを一定周期で行うことができるという2つ 
の効果がある。こうした機能を生かせるのは，ハード 
ウヱァに近い部分を比較的容易に制御できる X 68000 
/030の強みといえるだろう。 

さて，今回掲載するダブルバッファリングのため 
のライブラリの動作について解説しよう。アプリケ 
ーションプログラマはこのライブラリの動作の詳細 
を知っておく必要はないと思う力す，知っておいたほ 
うがきちんと動くアプリケーションを書きやすい。 

図2 ( A ) がダブルバッファリングに用いられるぺ 
ージ構成のイメージである。表示画面 256 X 256 ドッ 
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卜，実画面 512 X 512 ドットモードのグラフィック画 
面上に2ページのバッファを確保して，交互に表示 
し，表示しないほうのページに描画を行う。 

図2 ( B ) と （ C ) が動作タイミングチャートのよう 
なものである。少しわかりづらい力す，横方向が時間 
の流れ，縦の線は垂直帰線割り込み周期（モニタの 
モードが 15 kHz の場合で約1/60秒)，縦の太い線は 
ページ切り替え周期 ( startDoubleBufferO の引数で 
指定する，図 2( B ) と （ C ) は4を指定した場合)，2 
本の横方向の帯はダブルバッファリングの2つのバ 
ッファの状態を示す。 

図2 ( B ) は描画が十分に高速という状況のもとで 
起こる，理想的な処理の流れである。1周期の間に 
アプリケーションのやるべきことは4つある。 
•クリァ……現在のページの内容 （2 周期前に描 
画されて1周期前に表示された）を消去する (ClearBox 
0 ) 

• ドロー ……座標変換 ( TranslateAll 〇 ) および描 
画 ( DisplayPolygonList 0 ) を行う 
• トリガ……描画が終了したのでページ切り替え 
してよいということをシステムに知らせる （toggle 


DoubleBufferApage 0 ) 

•ウェイト……ページ切り替えが行われるまで待 
つ ( waitDoubleBufferSync ) 

注意していただきたいのは，「ページ切り替えを 
アプリケーションで行ってはいけない」ということ 
である0ページ切り替えは割り込みルーチンカ ? ，し 
かるべきタイミングで行うのである。その条件は， 

1) 垂直帰線期間中であること 

2) 内部カウンタ（ページ切り替え周期を制御する 
カウンタ）が0であること 

3) アプリケーション側からページ切り替えの許可 
が出ていること 

の3つである。 1) は垂直帰線割り込みで入ってくる 
ルーチンのことであるから常に成立する。 2) と 3) は 
説明が必要だろう。これはアプリケーションと割り 
込みルーチンの間で同期を取っているのである。 

「内部カウンタ」とはページ切り替え直後に値がぺ 
ージ切り替え周期の長さにリセットされ，割り込み 
ごとに1減算される。つまり，描画が速すぎてもぺ 
ージ切り替え周期がくるまで待たせることができる。 
こうした「同期取り」の必要性は，「描画処理は 


図1ダブルバッファリングの必要性 

(A ) ダブルバッファ!/ングなし 





画面 


(消去） （描画} 

表示されている画面で作業を行うためちらついて見苦しい 


KP- 


(B ) ダブルバッファリングあり 



表示されていない裏のページで作業を行うため画面がちらつかない。 
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常に一定時間で終了するとは限らない」という事実 
にもとづいている。もし描画処理の所要時間が常に 
ある範囲内に収まることが保証されるなら，割り込 
みルーチンはなにも考えずにページを切り替えれば 
よい。しかしポリゴンの描画時間は一定ではない。 
速すぎるぶんにはまだいいのだが，困ったことにポ 
リゴンの描画はしばしば遅れが生じるものなのであ 
る。それが図2 ( C ) の状況である。ページ切り替え 
周期がやってきたのにポリゴン描画が終わっていな 
い。ここでページ切り替えをやってしまっては，不 
完全な画像を表示してしまう。 

というわけで描画が遅れた場合，割り込みルーチ 
ン側では，条件 3) のアプリケーションからのページ 
切り替え許可がないのでページ切り替えを行わない。 


• slv 2¥ src ¥ doublebuffer . s (リスト 5) 

• slv 2¥ include ¥ slash 2¥ doublebuffer . h (リスト 6) 
このダブルバッファリング用ライブラリは SLASH 

とは独立である。表示画面256 X 256ドット，実画面 
512 X 512 ドットモードでしか使えない固定仕様であ 
るが，改造そのほかは自由としておく。親切なプロ 
グラムではないし，使い方を誤ると簡単に誤動作す 
るので，リスタをふまえてお使いいただきたい。 


『サ 


ンプルプログラム 


ダブルバッファリングを効果的に使う SLASH プ 
ログラミングのサンプルとして，画面中央をブリリ 
アントカットされた石が回転するだけのプログラム 
を書いてみた。 SLASH を利用した C 言語によるプ 
ログラムとしては，最低限の要素しか入っていない。 
そして，私がこれまで書いた SLASH アプリケーシヨ 
ンはすべて，このプログラムを基本構造として肉づ 
けしていったものである。 

解析を試みるのであれば，以下のものに注意を払 
ってみていただきたい。 

• SLASH 標準フアンクシヨンコール 
AddNormO 
SetClear Plane 0 


ClearBoxO 

SetWritePlaneO 

TranslateAlK ) 

DisplayPolygonList 0 
AdjustMinMax () 

形状作成用簡易関数 
addtriangle 0 
addtetragonO 
ダブルバッファリング 

setDoubleBufferMode 0 
startDoubleBuffer () 
waitDoubleBuffer^ync 
toggieDoubleBuffer Apage 0 

パフオーマンスモニタ （ fps 値の測定に用いる） 



そして“サドンデス”期間に入る。ここから先は内 

PMreset 



部カウンタを0のままホールドし，アプリケーシヨ 

PMcount 



ンからページ切り替え許可が出たら次の割り込みで 

PMaverage 



即座にページを切り替える。 

• 時間差測定 



妙な動作と思うかもしれないが，この仕様になる 
までにはかなりの試行錯誤があったのだ。おかげで， 

図 E ダブルバッファリングの動作 


どんな状況のもとでも最も滑らかな操作感覚を得る 




ことができたと自負している。 

このライブラリを使用するためには，プログラム 

( A ) ベージ構成 

ページ 0 

1 256 X 256 ドット} 

ベ ー ジ 1 

( 256 X 256 ドッ H 

を入力して所定の場所に置き，再コンパイルすれば 




いい。「こいのぼり PRO -68 K 」 に収録した同名のフ 


実®面 { 512 x 512 ド ッ H 


B ) ベージ切リ替え周期以内で描画処理が行われる場合 

ドロー ク X イ上 


ベージ〇 


べ_ジ切 IJIf え用期 



C ) ページ切り替え周期以内に描画処理が終了しない場合 
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TIMEDIFFERENCEO 

プログラムの作成方法は，以下のプログラムを入 
力して同じディレクトリに置き， make を実行する。 

• Makefile ( リスト 7) 

• diamond. h ( リスト 8) 

• diamond. c ( リスト 9) 

• jewel.c ( リスト 10) 

今回のプログラムは， モデルが 簡単な せい もある 
が，結構高速に動作する。ちなみに実行速度は， 

• X68000 15fps 

• X68000XVI 20fps 

• X68030 30fps 

である。それぞれダブルバッファリングの開始時に 
ページ切り替え周期 (startDoubleBufferO 関数の引 
数）を 4,3,2 に設定して得られた値だ。これより周期 
を短くすると処理落ちが起こる（見ているぶんには 
わからない）。時間を管理しているので，速いマシ 
ンほど滑らかに動く。回転速度は変わらない。 

なお，ダブルバッファリング （ というより害 U り込 
み）を使わないで実行すると，正味の動作速度を計 
ることができる。その場合は X68030 だと 45fps 相当 
の動作速度であった。つまり，もう少し複雑なモデ 
ルを使っても 30fps で動かすことは可能だろう。 

氺ホ氺 

1力月のブランクでできた時間を車の力学法則の 
煮詰めに使おうと考えていたのだが，魔がさしてテ 


クスチャマップもどきに手をつけ，のめりこんでし 
まった。えてして道草というのは面白い。 

レース雑誌から F -1 マシンの写真をスキャナで取 
り込んでポリゴンに張りつけてみると，ポリゴン数 
の割にはリアルになる。全部 C 言語で書いたにもか 
かわらず， 5 〜 8fps 程度は表示できる。高画質モー 
ドまで作ったら，さすがに遅〈なった。 

まあ，私のやっているのはテクスチャマップとは 
とても呼べないシロモノではある。自由変形である 
から，遠近の差が激しい部分で破淀するのだ。が， 
動いていればあまりわからない。あのグラフィック 
ワークステーション業界の雄，シリコングラフイッ 
クス社のマシンでも数年前まではその程度の仕様だっ 
たらしい（マニュアルにはご丁寧にも破綻の回避方 
法まで書いてある）。 

このへんになるとアルゴリズムもだいたい固定し 
てくるので，いっそのことハードウェア化したくなっ 
てくる。 I / O スロットに入るグラフイックボード。 
出力画像をイメージ端子から入力して X68000/030 
の G-RAM に表示すれば，どんなに複雑な画像でも 
30fps は出せるのだ。もはやシャープも見捨てた感 
のあるイメージ端子だが，こういう使い道は見いだ 
せないものだろうか。 

積み残し事項を集めてフォローしていたらいつの 
まにか脇道にそれそうになってしまった力 5 '，また車 
ゲームに戻っていけるだろう。 


■J スト 1 gMakefile.lib 


1 J # gMakefile for SLASH system version 3.0 
2: # Aug. 1993 - May 1994 A.Tan (Oh!X) 

3: 

4 ： SHELL = kah.x 

5: MAKE = gmake.x -f ^Makefile 

6: COREDIR - core 

7 ： SRCDIR = arc 

8: STDCOLORDIB = atdcolor 

9 ： 

10: depend : 

11: cd f(COREDIK) ; $(MAKE) install; od .. 

12 ： cd $(3RCDIR) ； $(MAKE) install;cd .. 


13: cd l(STDCOLORDIR) ; $(MAKE) install;cd .. 

14 : 

15: clean ： 

16 ： cd $(COREDIR) ; S(MAKE) clean ; cd .. 

17 ： cd S(SRCDIR) ; $(MAKE) clean ； cd .. 

18: cd $(STDCOLOBDIR) ； $(MAKE) clean ; cd .. 

19 ： 

20: distclean ： 

21: rm -f siaahlib.a tslashlib.a _8iaahlib.a atdcolor, 

22 ： cd *(COREDIR) ； $(MAKE) distclean ； cd .. 

23: cd $(SRCDIR) ； 拿 （ MAKE) distolean ; cd .. 

24: cd $(STDCOLORDIR) ； $(MAKE) distclean ; cd .. 


U スト 2 gMakef ile. cor 


10 

11 

xway 

12 

13 


gMakefile for SLASH core Bystem version 3•0 
May 1994 T.Yokouchi (OhtX) 


SHELL = kah.x 
X.o ： X»s 


has -z - 
all: tBlaahlib.a 


-w -n -m50OO $< 
lashlib.ci 

tslash.o tBlashR.o 


tslashlib.a ： atBlaah• 
o 2 wayroad^,o sintbl.o 

rro -f tslashlib.a 
har -u talaBhlib«a atalash^ 
xway•© zwayroad•o aintbl.o 


ta.o rayshade. 

14 ： 

15: slBshlib»a: aalaah. 
xuay.o zwayroad.o sintbl.o 

16: rro -f slashlib.ci 

17: har -u alashlib.a aslaah• 

•o rayahade.o xway#o zwayroad*o sintbl*o 


tsl&Bh < 


b&nkdata»o rayahade• 
i 0 hR«o bankdft 


galash.o tfalashR.o bankdoita• o rayahade.o 
galaah•o gslaahH.o bankdata 


18: 

19: install : «laahlib,a tslashlib.a 
20 : cp tslashlib.a •• 

21 : cp siaahlib.a •• 

22 : 

23 : atslash.o: aslaah•8 

24 : has -a _TEXT__ -a 一一 xHULT8_ -z -u -w -n -m5000 -o at 


slash•o aslaah•8 
25: 

26: aslash «o: aslaah•8 

27: has -a xHULT8 -z -u -w -n -m5000 aalaah•s 

28 ： 

29: tfsia8hR.o ： gslash.a 

30 : has -8 一 RASTER— -z -u -w -n -ro5000 -o galashR.o gala 

ah. a 

31 : 

32 : taiashR^o: talash.s 

33: has -a 一 RASTER — -z -u -w -n -m50O0 -o tslashB.o tela 

sh • 8 


34 ： 

35 : itslaah.o ： tfslaah . a 
36: talash•o : talash.a 
37: bankdata.o : bankdata.a 
38 : rayahade•o : rayshade•s 
39; xway.o: xway« a 
40 ： zwayroad,o ： zwayroad.» 

41:sintbl.o ： sintbl« 8 
42 ： 

43: clean ： 

44 : rm -f ataiash•o talash *o talashR.o 

45: rm -f aalaah•o gslaah.o gslaahR.o 

46: rm -f bankdata,o rayahade.o xway*o zwayroad.o aintbl»o 

47: 

48: distclean: clean 

49: rm 一 f talaahlib.a alashlib.a 
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卜 7 月号の付録デイスタは X 68030 + MC 68882の速さが実感できてとてもよかったです 
(笑〉。なにせいままではつけてあっただけですから。 小川克仁 (20) 愛知県 
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リスト 3 gMakefile.std 


2： 

3: 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15; 

16 ： 

17 ： 


gMakeflie for _Blaah standard color library version 3.0 
Aug. 1993 - May 1994 A.Tan (Oh!X) 

SHELL = kah.x 

X*o: %.a 


has -u -w 拿く 
all: 8tdcolor.a 


install : stdcolor.a 

op atdoolor.a 


stdcolor.a: atandard.o black,o gray.o gola«o silver.o rainbow. 

darKblue.o blue.o darkred.o red.o orange.o yellow.o 
rra -f stdcolor.a 

har -u stdcolor.a standard.o black >o gray,o gold.o sil 
darkblue.o biue.o darkred.o red.o or 


ver^o rainbow»oV 
18: 

ange.o yellow^o 
19: 


standard•o: standard•s 
black*o ： black•8 
gray«o: gray•s 
gold,o: tfold.s 
silver.o: silver•8 
rainbow«o: rainbow.a 
darkblue.o ： darkblue.s 
biue.o: blue«8 
darkred.o: darkred•s 
red.o: red.8 
orange.o; orange•8 
yellow.o ： yellow*8 

clean: 



-f standard»o blaok.o gray.o gold.o silver,o rainbo 
darkblue«o biue.o darkred.o red»o orange»o yello 


di8tclean: clean 

rm -f stdcolor.a 


リスト 4 gMakef lie. src 


1 

# gMakefile for _alaah utility library version 3.0 


38 

has -u - w -a — RASTER — -o _grslash.o _galash.s 

2 

# Aug. 1993 - May 1994 A.Tan (Oh!X) 


39 


3 



40 

_taiaah•o: _gslash•s 

4 

5 

SHELL = kah«x 


41 

has -u -w -s 一 TEXT— 卿 o ^telash.o ^gslash.s 

6 

CCOPTS = -0 -Wall-I../include 


43 

_tr8lash.o: _g&lash.8 

7 

fCCOPTS = -fno-defer-pop -0 -Wall 


44 

has -u -w -s _ TEXT -s RASTER -o trslash.o gsi 

8 



aah.s 


9 



45 


10 

X.O ： %.B 


46 

aortpoly.o: sortpoly.c 

11 

haa -u -w $< 


47 

gcc $(CCOPTS) -c $< 

12 



48 

# gcc $(CCOPTS) -DSTRATEGY1 -DDEBUG -c $< 

13 

X.o: 


49 


14 

geo 拿 （ CCOPTS> -o $< 


SO 

addprim.o: addprim•c 

15 



51 

viewer.o: viewer.o 

16 



52 

check.o ： check»c 

17 

all : M 8laahlib.a 


53 

euler.o ： euler.c 

18 



54 

perfmon.o: perfmon«c 

19 



55 

slmath.o: sImath•c 

20 

install : .alaahlib.a 


56 

xfer.o ： xfer.s 

21 

cp _alashlib«a •. 


57 

clear.o: clear.s 

22 



58 

doublebuffer,o: doublebuffer•8 

23 



59 


24 

一 alashlib.a: 一 asl&sh.o 一 atalash«o .gsiash.o tfrslaah.o talash 


60 

eulerB82.o: euler.c 

•o _tralash .〇 aortpoly .〇 addprim.o euier «〇 euler882 .〇 xfer.o xferR.o c 


61 

gcc *<CCOPTS) -m 68040 -DFPU882 -o euler 882.0 -o 拿 < 

lear.o 

clearE.o doublebuffer.o perfmon.o almath.o check.o viewer.o 


62 


25 

rm -f ^alaahlib.a 


63 

xferR.o: xfer . a 

26 

har ^Alaahlib.ay 


64 

has -u -w -a — RASTER 一 xfer . s -o xferR.o 

27 

_aalash*o _atslaah«o _gslaah«o _gralaah>o tsi 


65 


aah*o 

.tralash^oV 


66 

clearR.o: clear.a 

28: 

sortpoiy.o addprim.o euler,o euler882*o xfer.o 


67 

has -u -w -s —RASTER 一一 clear • 6 -o clearR.o 

xferR.o clear.o olearR.o doublebuffer.o perfmon•o slmath « o check•o vi 


68 


ewer.o 



69 

clean ： 

29 



70 

rm -f _asla8h.o ^atslash.o gslash.o tfrBlash.o tslas 

30 

_asiaah.o ： _aalash . s 


h.o _tralaah.o¥ 

31 



71 

aortpoly.o addprio.o euler»o euler8B2 *o xfer.o 

32 

_atslaah.o : _aslaah • 8 


xferR.o clear.o¥ 

33 

has -u -w -s „TEXT ― -o _at8lash»o ^aslash.a 


72: clearR.o doublebuffer.o perfmon»o slmath.o che 

34 



ck.o viewer 

35 

_gslaah•o: _galash • a 


73 


36 



74 

distclean : clean 

37 

_grslash.o ： _galaah. s 


75 

rm -f ^slaahXib,a 


U スト 5 doublebuffer.s 


10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 
17: 

18: 

19: 

20 : 

21： 

のカウント指定を迫加 
22 : 

23 

24 

25 

26 
11 
28 

29 

30 

31 


aouDlebuffer. 8 

- SLASH アブリケーシヨンのサボートルーチン 
SifiWJWWJHW り込みによって 
ちらつきのないページ切り*えを実現する 
ダブルバッファリング • アニメーシ 3 ンに 
Oct. 1993 - Apr. 1994 
丹明彥 （ OhiX) 


ンに必_処理 


version 1 • 0 
version 2.1 
version 2 . 2 


1993/10/11 

1994/4/20 


1994/5/18 


.xdef 

.xdef 

.xdef 


Oct. 1993 
Apr. 1994 
May 1994 


バージ ヨン 1.0 

テキスト VRAM のページ切えを追加 
テキスト/グラフ イツ クのモードを セツ トするコールを追加 
doubleBuf fer[ AV Ipage を外 g 膝照 
( アルゴリズムの W0 を正すため） 
toggleDoubleBuf ferVpage() のバグを ffiE 
(doubleBuf fe rMode[GT) の息 & 细になつていた） 
startDoubleBufferU に割り込み周期を嘯するため 

削り込み ; S1 期の姐塊を変更した 

《変更的）削り込みは count/60 秒ごと • 

ページ切り»えは n 專 coimt/60 秒ごと 
( 変更後 } W り込みは 1/60 沙ごと， 

ページ切り替えは < n+cycle > /60 秒ごと 
ダブルバツフアリンク UB 始時にページ 1 に切り锈える 


_setDoubleBufferHode 
_atartDoubleBuf fer 
endDoubleBuffer 


•xdef _toggleDoubleBufferApage 
•xdef _toggleDoubleBufferVpage 

•xdef ^doubleBufferHodeG 
•xdef —doubleBufferModeT 

• xdef _doubleBuf ferApage 

• xdef _doubleBuf ferVpage 


IOCSCALL-MAC 


_doubleBufferModeT: 


^doubleBufferCycle 
^doubleBufferCount 


^doubleBufferVpage : 
^doubleBufferApage : 


256 

256 


本 void setDoubleBufferMode( int gmode, int tmode ) 
本 -グラフイック VRAM とテキスト VRAM の一方または両方で 

* ダブ/レバッファリングを行うよう設定する 

本 gmode, troode ともに关〇でダブルバッファリングを行う 

$ デフオルトはグラフイック VRAM のみダブルバッファリングを行う 

_setDoubleBufferMode: 

move.1 4(sp)•—doubleBufterModeG 

move.1 8 < sp)• 一 doubleBufferModeT 

rts 


gmode 

tmode 


►デイ スプレイが壊れ，修理に出しました 0 修理中には X 68000 のない生活を送ったことに 
な*)ますが，あらためて自分の生活に X 68000 が溶け込んでいることに気づきました。 

—ノ瀬宣彦 (23) 東京都 


ドコア 3 D エクスタシー 127 





















八ードコア 3 □エクスタシー(第10回) 


69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 
8? 

88 
89 
90: 

91 ： 

>に 

92 ： 

93: 

94: 

効べージすべて） 
95: 

替え 

96: sdb 
97: 

98: 

99: 

100 : 

(d2,d3 は共通） 


int atartDoubleBuffer( int cycle ) 

-ダブルバッファリングのための割り込みをる。 

垂 iiWMMJfW ごとに割り込みを光生させ 
cycle 回以上ごとにページ切り後えを行ろ • 

これにより， 

U) 描曲 i の速かったフレームでは cycie/60 沙経遍するまで侍ち， 
(2) 描画の通かったフレームで{设やかに切り»える 
という可能になる • 

戻り傭は IOCS コールの VDISPST のそれと同じ 
(0: 成功，抑：すでに割り込み使用中> 


startDoubleBuffer: 


dl ， - (8p) 

1 本 4 + M sp) | d0 

d0,_doubleBufferCycle 
d0i_doubleBufferCount 

#256 f d2 

d2,_doubleBuf ferVpage 
d2,_doubleBufferApage 


moveq.1 #0 t d3 


move,1 _doubleBufferModeO,dl 
beq 8db2 

move.i d3 t dl 


move.1 _doubleBuf ferModeT,d1 
beq sdbl 


の ) c 座嫌 




拿—ジを初(ページ i 
t グラフィック VRAM 


* ページ（グラフィック VRAM の有 
* グラフィック VRAM のページ切り 


拿テキスト VRAM 


moveq. 1 #8 ,dl 
IOCS SCROLL 


^b(om) 

M のページ切り®え 


131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 
すること*化 ® 

164 : 

165: 

166: 

167 ： 

回に进していない 


int toggleDoubleBufferApage() 

-アクティブページを切り*える 

すなわち•次の VDISP 割り込みで 
表示ページを切り替えることを許可する 
メインルーチン两から，新しいページの 
描画を終えた時点で呼び出す 
戻り値=0 :成功 

抑：前回の表示ページ切り轚えが完了していない 


toggieDoubleBufferApage: 
move. 1 dl r -(ap) 
move•1 _doubleBufferVpage,d0 
cmp•1 _doubleBuf ferApage,d0 

bne tdbal 

move.1 #256,dl 

sub.1 d0 9 dl 

move.1 dl,_doubleBufferApage 
moveq.1 #0 9 d0 
bra tdba2 

moveq,1 #1 f d0 
move -丄 （ 8p}+,dl 
rta 


apage = 256 一 apage 


tdbal 

tdba2 


void tog;gleDoubleBufferVpage() 

-表示ページを切り tt える 

VDISP 削り込み;レーチンなので 
適接呼び出されることはない 

toggleDoubleBufferVpage : 

movem. 1 d0-d3 , - (sp) 

move.1 _doubleBufferCount,d0 t doubleBufferCycle 回以 


beq tdbv4 

aubq.1 #1»d0 

move.1 d0 f _doubleBufferCount 
bne tdbvl 


いわゆるサドンデス状雇 
カウントダウン 


まだ doubleBuf ferCycle 


102 







169: tdbv4 : 





103 


lea.l 

_toggleDoubleBufferVpage,al 



170: 

move.l 

^doubleBufferApage t d2 

t 

アクテイフ X —ジ = 表示位 ■ 

104 


move 

#0OJ)1,dl 


* 連 ilDMlKlUl で毎回 


の)《座« 





割り込む 






171 ： 

cmp. 1 

doubleBufferVpage,d2 

t 

mommm 

105 


IOCS 

一 VDISPST 



172: 

beq 

tdbvl 

t 

两^嘮しい==ベ*-ジ切〇轚 

106 






え許可が出ていない 





107 






173: 





108 






174: 



t 

ページ切 D «えを行う条件ぬ鵂っ 

109 






た 





110 






175 ： 

move•l 

doubleBufferCycle, doubleBufferCount » カウン 

111 






夕のリセット 





112 






176: 





113 






177: 

moveq.X 

#0,d3 

t 

表示 til の y ㈣ 

114 


move.1 

(sp)+,dl 




178: 





115 


rta 





179: 

move*1 

^doubleBufferModeG t d1 



116 







180: 

beq 

tdbv3 



117 






181： 

move.1 

d3,dl 

專 

ページ < グラフイツク VRAM の 有 

118 

% 

int endDoubleBuffer() 



効 ページすベて } 





119 

拿 

-ダプルバッファリングのための割り込みを 解 する 


182 ： 

IOCS 

一 - HOME 

t 

グラフイツク VRAM のべー ジ 切り 

120 

本 

戻り餹は IOCS コールの VDISPST のそれと同じ 


替え 





121 






183: tdbv3: 





122 

endDoubleBuffer : 




184: 

move•i 

^doubleBufferModeT,dl 



123 


move -1 

dl^(sp) 




185 ： 

beq 

tdbv2 



124 


lea • 1 

0 f al 

* アドレスに 0 を与え tUflW り込み禁止 


186: 

moveq.1 

#8 f dl 

t 

モード（テキストの検査> 

125 


move«w 

#00 01,dl 

* 必要&:いとば B うが念のため 


187 = 

IOCS 

一 SCROLL 

t 

テキスト VRAM の ページ 切〇轚え 

126 


IOCS 

VDISPST 




<d2,d3 は共通） 





127 


move.1 

(ap)^,dl 




188: tdbv2: 





128 


rta 





189 ： 

move.1 

d2,_doubleBufferVpage 

本 

現在の表示位置を更新 

129 







190: tdbvl : 

movero.1 

(sp}+,d0-d3 



130 







191: 

rte 





リスト 6 dQUblebuffer.h 


doubleDuffer.h 

- SLASH アブリケー•シヨンのサボートルーチン 
垂 attWMWM 削り込みによって 
ちらつきのないページ切り替えを実現する 
ダブルバッファリング • アニメーシ 3 ンに 
Oct. 1993 - May 1994 
丹明彦 <Oh!X> 


ンに必«^热9 


version 1 . 0 
version 2 • I 
version 2.2 

(history) 

1993/10/11 

1994/4/20 


Oct, 

Apr. 

May 


1993 

1994 
1994 


«iE 

19: 

20 : 

21 : 

のカウント指定を追加 
22 : 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 


テキスト VRAM のべージ切〇»えを追加 
テキスト/グラフィックのモードをセットするコールを追加 
テキスト/グラフィックのモードの息云していたバグを 

ページを ca « のレベルで參照できるようにした 
ページ切り替え力听われたことを ftiS するマクロを追加 
BtartDoubieBufferO に割り込み两期を触»するため 

割り込み期の50«を変*した 

(変史前）割り込みは ccnmt /60 秒ごと， 

ページ切り tf えは n » count /60 秒ごと 
(変更後）割り込み<よ1/6〇秒ごと， 

ページ切えは （ n + cycle ) /60秒ごと 
ダブルバッフアリング Mm にページ1に切り替える 


#ifndef 
#define 


_DOUBLEBUFFER H_ 
_DOUBLEBUFFER_H__ 


/♦ グラフィックまたはテキスト VRAM でダブルバッフ y をするかしないか */ 
extern unsigned long doubleBufferModeG : 

extern unsigned lon£ doubleBufferModeT ； 

/* ページ切り替え最低«期とそのためのカウンタ（アブリケーシ a ン侧からのアクセス不要}*/ 


doubleBuf ferCycle ; 
doubleBufferCount ； 


extern unsigned long 
extern unsigned long 
«/ 


/* アプリケージ a ン (IK から表示を許可したページ*/ 
extern unsigned long doubleBufferApage; 

/* 挪に表示されているベージ（削り込み;チンが変更する}*/ 
extern unsigned long doubleBufferVpage; 

void setDoubleBufferHodet int gmode, int tinode ) : 
/* -グラフィック VRAM とテキスト VRAM の一方または両方で 

ダブルバッフアリングを行うよう12定する 
gmode , tmode ともに? SO でダブルバッフ r リングを行う 
デフオルトはグラフイック VRAM のみダブルバッフ t リングを行う 

Int startDoubleBuffer( int cycle ) : 

/* -ダブルバッフアリングのための別り込みを雌する 

垂甜ごとに別り込みを死生させ 
cycle 回以上ごとにページ切り替えを行う • 

これにより， 

(1) 描_の速かったフレームでは cycle/60 秒®*するまで侍ち. 

(2) 描0の jg かったフレームで liii やかに切り»える 
という処理か可能になる。 

戻り油は IOCS コールの VDISPST のそれと间じ 
(0：^， すでに割り込み使用中） */ 

int endDoubleBuffer() ; 


128 Oh!X 1994.8. 


► 理由は聞かないでください。2週間ほど仕事を休んで北海道へ旅立ちます。 

原田健史 (26) 東京都 






















SIDE 


69: /* - ダブルバッファリンク*のたぬの剖り込みを解餘する 

70 ： 戻り«は IOCS コールの VDISPST のそれと間じ */ 

71 ： 

72: int toggleDoubleBufferApaee(); 

73: /* -アクティブページを切える 

74 ： すなわち，次の VDISP 割り込みで 

75: 表示ページを切り替えることを許可する 

76 ： メインルーチン侧から.舫しいページの 

77 ： 描 B を終えた時点で!^び出す 

78 ： 戻り《 =0 :成功 

79 ： ボ 0 : 荊回の表示ページ切り » えが完了していない */ 

80 ： 

81: /* void toggleDoubleBufferVpage() 


82: -表示 ページを切 0S える 

83: VDISP 割り込み'トチンなので 

84: 0S 接 OJtl •出されることはない */ 

85: 

86: #deTine checkDoubleBufferSync 
(doubleBufferApage == doubleBuf ferVpage) 

87 ： /* - ページ切り * えが fj われたかどうかチェックする */ 

88 : 

89: 参 define waitDoubleBufferSync 
while(doubleBufferApage != doubleBufferVpage) 

90 ： /« - ぺージ切り曾えが行われるまで侍つ */ 

91: 

92: #endif /* 一 DOUBLEBUFFER H 一 本 / 



リスト 7 Makefile 


リスト日 diamond.h 


2 

3 


6 

7 

8 
9 
0 
1 
2 


16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 


# Makefile for jewel.x 

# ハードコア 3D エクスタシー SIDE A 

# Oh!X 1994 年 7 月号 

SHELL = a : ¥command.x 

SLASHLIBDIR s •.¥alv 2 

SLASHINCLUDEDIR s ..¥alv2Vinolude 

CCOPTS = -0 -Wall-I 拿 （ SLASHINCLUDEDIR) 

%.o ： X.c 

gcc |(CCOPTS) -c $< 
all: jewel.x 

jewel.x ： jewel•o diamond.o 

gcc -o jewel.x jewel.o diamond.o¥ 

$ < SLASHLIBDIR)¥atdoolor.a¥ 
$(SLASHLIBDIR)V slaahlib*a¥ 

$(SLASHLIBDIR)Vslashlib,a 

jewel.o: jewel.c diamond.h 
diamond.o: diamond.c diamond.h 

clean: 

if exist jewel.o del jewel.o 
if exist diamond.o del diamond.o 


distolean: clean 

if exist jeweldel jewel«x 


2 

3 


6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 
19 
2G 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


ハ 

diamond.h 

-ブリリアントカットのようなオブジェクトを作る 
May 1994 丹明彦 （ Oh!X) 

♦ / 

♦ifndef __DIAMON6_H— 

♦define — DIAM0ND_H — 

# include <sla8h2/slashlib.h> 

/* I 賊败： 8*4 + 1 */ 

Idefine DIAMOND NPOINT 33 

/* ポリコン R : B 拿7ド3 

57 面カットだが SLASH の部合で上面を 3 分削した */ 
Idefine DIAMOND NPOLYGON 59 


参 ifndef DIAMOND_BODY 

/♦ ヘッダフ r イルだけに有効な外部 !? 照宣 g 

(diamond.c では本体を宣 g している ）*/ 

extern SLPOLYGONLIST *diamond_poly2onlist ； 

extern SLP01NTLIST ^diamond 一 pointliBt; 

void createDiamond ()； 

void destroyDiamond() : 

#endif /* DIAMOND_BODY 拿 / 

#endif /• — DIAMOND』 — */ 


リスト 9 diamond.c 


3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 
fU 
51 


/家 

diamond.c 

-ブリリアントカットのようなオブジェクトを作る 
May 1994 丹明彦 （ Oh!X> 

拿 / 


lincluae 

<8tdlib.h> 

f include 

<math.h> 

iinclude 

<siash2/alashlib.h> 

i include 

<8lash2/addprim.h> 

Iinclude 

<slash2/8tdcolor•h> 

/* ポリゴンリストと頂点リスト */ 

SLPOLYGONLIST 

tdiamond_polyKonlis 

SLPOINTLIST 

拿 diamond_pointlist; 

パ « 定数を定義する 

t / 

Idefine DIAM0N1 

)_BODY 

#inolude 

"diamond*h" 

/拿各 頂点の 高さ*/ 
♦define H0 

-45 

Idefine HI 

-40 

idefine H2 

-20 

参 define H3 

0 

idefine H4 

100 

/尊各高さに対応する半径本/ 
idefine R0 70 

Idefine R1 

90 

参 define R2 

110 

#define R3 

100 

#define R4 

0 

ハ */ 



static int x[5J 【 8J, y 【 51 【 8J, z 【 5Jf8 】； 

/ 拿から座 W を W るマクロ 

円周方向にはノトブするので 8 で剖った糸りを使う •/ 

♦define V(H,T) x[HJ[(T)X8],y[H][(T)X8J f z[H]((T)X8] 

/» 色は(準色ライブラリのものを用いる */ 

Idefine DIAMONDJ：OLOR gray 

/ 拿を作 BfcT る */ 

void createDiamond() 

( 

int i; 

double tl,t2; 


52: /t と 11910( 匕 */ 

53: diamond_polygonli8t = malloc< sizeof(SLPOLYGONLIST)+si 

zeof{SLPOLYOON>*DIAMOND_NPOLYGON ); 

54 : diamond_polygonli8t->n = 0; 

55: diamond 一 pointliat = malloc( aizeof(SLPOINTLlST)fsiseof 

(SLPOINT)*DlAMOND_NPOINT ); 


56 ： 

57: 

58: 

59: 

60 ： 

61 ： 

形 */ 

62 ： 

R0< 8 in(tl); 
63: 

Rl*sin(t2); 
64: 

R2*sin(tl )； 
65 ： 

R3*Bin(t2 )； 
66： 

R4 ； 

67: 

68 : 

69: 

70 ： 

71: 


diamond_pointlist->n = 0; 

/* 頂点座樣をあらかじ itth# しておく */ 
for ( i = 0; i < 8; i++ )( 

tl a ( i* 45.01 *M PI/180.0 ； 
t.2 s (22.5fH45.0|*M PI/180.0; 


/* 8 角形 */ 

/» 半分すらした 8 角 


x[0HiJ 

=R0*CO8(t1); 

ymm 

=H0 ； 

z[0 】 [i 】 

xtlHiJ 

=R1 本 cos< t2); 

yfi][i] 

=HI ； 

z[l][i] 

x[2J[i] 

=R2»oos(tl); 

y[2Jti] 

=H2; 

z[2][i] 

x 【 3J 【 i] 

s R3 本 cos(t2}; 

y[3][i) 

=H3 ； 

z[3J[i] 

x[4)[i] 

=R4 ； 

y[4][ij 

=H4 ； 

2{4)[i] 


tlist, V(0, 
72 ： 

i). 

V(0 

ifl>. 

tlist, V(1• 

i), 

V(0 

i + 1), 

73: i 

tliat, V(1, 

i), 

V(1 

i + 1), 

74 ： ( 

tliet, V(2, 
75: 

i), 

v(i 

i ). 

tliat, V(2, 

i), 

V(2 

i + 1), 

76: 

tlist, V(3, 

i), 

V(2 

iH), 

77 ； 

tlist, V(3, 
78: 

i), 

V(3 

} 

i …， 

79 ： 


/* 



♦ / 


/* 麵 .•-..8x7 = 56 面 */ 

for ( i = 0; i <8; i++ ) { 

ド 計算しておいた頂点座福 ^ 拾って 3 角形を登好していく %/ 
addtnangie( diamond_polygonll8t, diamond poin 
,V(l,i ), 4DIAMOND_COLOR )； 
addtriangie( diamond_polygonl1st, diamond_poin 
,V(L,i+1),&DIAM0ND_C0L0R ) : 

addtriangle( diaroond_polyBonlist, diamond_poin 
V{2,i + U, 4DIAM0ND_C0L0R )； 
addtriangle( diamond.polygonlist, diamond poin 
V(2,i + 1),tDIAMOND_COLOR )； 
addtriangle( diamond_polygonllBt, diamond_poin 
V(3,i ), &DIAMOND_COLOR ) : 
addtriangle( diamond_polygonlist, diamond_poin 
V(3,i + 1),kDIAMOND_COLOR )； 

Addtrlangle( diamond polygonllati diamond poin 
V(4,i ) , &DIAMOND_CO*LOR ) : 

•57 面めだ力 {SLASH は 4 角形までしか扱えないめで 8 角形を 3 分割している 


80: 


addtetragon( diamond_polyfionliat , diaoond_pointli8t , V 
(0 ， 3 )， V(0,2), V(0,1 ),V(0 # 0), 4DIAM0ND_C0L0R )； 

81: addtetragon( diamond polygonlist, diamond_pointlist, V 

(0,7 ) , V(0,4) , V(0, 3> , V(0,0) , itDIAMOND_COLOR ) ； 

82: addtetragon( diamond poiygonlist, diamond_pointlist, V 

(0,7), V(0,6) , V(0,5|, V(0,4), &DIAMOND COLOR )； 

83: 


► 「ストリートファイター II ダッシュ j は ESC キーでポーズ。ポーズ中に HELP キーで両 
面モード変換です。 西條勝(21> 宮城県 
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AddNorm( diamond_polygoniist, diamond_pointlist ); 
return ； 


/* 形 « を _ する拿 / 


90: void 

destroyDiamond() 

91:< 


92: 

free( diamond^polygonlist ); 

93: 

free( diamond_pointlist ) : 

94 ： 

return; 

95: } 



リスト 10 

Jewel, c 


1 

n 


2 

jewel«c 


3 

• SLASH を C から利用する ン ブルブログラム 

4 

May 1994 丹明彥 <Oh!X} 

5 

6 

拿 / 


7 

8 

#define 
linolude 

„IOCS^INLINE_ 

<iooslib.h> 

9 

参 define 

„DOS_INLINE_ 

10 

#include 

<doslib.h> 

11 

linolude 

<stdio.h> 

12 

linclude 

<stdlib.h> 

13 



14 

Imclude 

<8lotah2/slaahlib<h> 

16 

#include 

<alash2/doublebuffer.h> 

16 

linclude 

<alash2/timedifferenoG*h> 

17 

iinclude 

<BlaBh2/perfmon.h> 

18 



19 

参 include 

"diamond.h" 

20 



21 

SLTBANSWORK 

拿 work; 

22 

SLHINHAX 

本 minmaxl, 本 Binmax2» tminroaxt ； 

23 

SLPARAMBTER 

parameter; 

24 



25 

double fps; 

/ 摩に何フレー 

26 



27 

♦define NOBJECT 

1 /拿 g する Witt 

28 



29 

void aain<) 


30 

{ 


31 

int 

ap; 

32 

int 

tl,t2 f dt ； 

33 

int 

angle = 0 ; 

34 

int 

time =1; 


35 

36 

37 

)； 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

/ 

53 

54 

55 

56 

8 色モード 

57 

6 色モード 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 
76; 

77: 

78 ： 

*/ 

79: 

80: 

81 ： 

82: 

83: 

れたら拿 / 

84: 

れるのを侍って */ 
85: 

ブを脱出する */ 
86 : 

87: 

88 : 

89 ： 

90 ： 


/* ワークエリアのための傾 ! 拿 / 

work : nalloc( Bizeof <SLTRANSWORK> 拿 <DIAMOND_NPOINT+l> 

minmaxl=malloo( Bizeof(SLMINMAX> 拿 {NOBJECT+1 })； 
minraax2 = malloo( 8 izeof ( SLHINHAX ) t ( NOB JECT+ 1 )); 


/* クリア用 MINMAX ワークの初期 « ： •• 初回は全爾®て 
minmaxl[0].xmin = minraax2[0).xmin 
rommaxl[0 J .ymin = minnax2 1 0 ) • ymin 
minmaxl[0].xmax = minroax2[0].xmax 
minmaxl(0).ymax = minmax2(0]•ymax 
minnraxl[i ] .xmin s minmax2[1]•xmin 
minmaxl [ 1].ymin = minmax2(1J•ymin 
minmaxl[1].xraax - rainmaK2t11.xmax 
minmaxl{1J.ymax s minmax2[1j.ymax 

ド ダイヤモンドの形状を作成する 
diaroond^polytfonliBt , 


createDiamond() ; 


クリアさせる •/ 
0； 

0； 

255; 

255; 




/* 壢 1 面の讀匕 */ 

/ *CRTM0D( 14 )；*/ 


CRTM0D( 15 ) ； 

G_CLR_ON () ； 

B_CUROFF ()； 

/* スーノむくイザモード */ 
sp = SUPER( 0 ) ； 

/* グラフイック VRAM 用描 HMtt の ^ 觚從拿 / 
SetClearColor( RGBIL0NG( 0,0,0,0 ) 
SetWindowSize( 256, 256 ) ; 
SetWindowCenter( 128,128 ); 
SetReverae( 2 )； 

/ 拿ハ * フォーマンスモニタをリセット */ 
PMreaet ； 

/* を針*する*/ 

tl = ONTIME() ; 

ft ダブルバッファリングを闐始する*/ 
aetDoubleBufferMode( 1,0 ) ； 
atartDoubleBuffer( 2 )； 


/* ESC キーで終了する */ 
if ( BlTSNS(0x0O) &2 


/» 31kHz / 256X256 ドット / 6553 
/* 15kHz / 256X256 ドット / 6553 


/* グラフィック VRAM のみ拿 / 
/* U 短 2/60 秒でページ切り訾え 


押さ 


while ( BITSNS(0xe0) &2 )； 


/* これから描画するページが表ページになるのを侍つ */ 
waitDoubleBufferSyno ； 


91 ： 

92 ： 


94 ： 

95; 

IL 


目 */ 

98: 

200 )； 

99 ： 

100： 

200 )； 

101： 

102： 

103: 

104 ： 

105: 

106: 

107 ： 

168 ： 

109: 

110： 

111 : 

112： 

113: 

114 ： 

115 ： 

116 ： 

117 ： 

118: 

119: 

120 : 

121 : 

122: 

123: 

124: 

125: 

126: 

かす " 

127 ： 

128 ： 

129: 

1st, minmaxt 
130: 

131: 

minmaxt )； 
132: 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

m 

179 


/* 描ージを切り替え， WB をクリアする本 / 

if ( (timeX2) ==1 ) < /* 1,3,5 ••回 

SetClearPlane( (unsigned short 拿 } 0xC00 

ClearBox( Minmaxl) : 

SetWritePlane( (unsigned short 搴 ） 0xC00 
ninmaxt : minmaxl; 

} else { / 1 2,4,6••• 舞••固 

SetCiearPl&ne( (unsigned short 拿 } 
ClearBox( mitm&x2 ) : 

SetWritePlane( (unsigned short *)0xC00 
minmaxt =： minmax2; 


/* 前回の時 M との **/ 
t2 = ONTIHE ()； 
dt = TIHEDIFFERENCE(t2 f 11 )； 
tl=t2 ； 

/ 拿をもとに _ を加算する •/ 
angle = dtt2; 
angle %- 4096; 

ハ mown&m) </ 
parameter.alpha = 0; 
parameter.beta s 8; 

/ 拿通常のシェーデイングを行う */ 

parameter.palettype =： SLPALETTYPE NORMAL ； 

/< 3 轉 KO 回転角を計算する •/ 

/* それぞれ值率が興なるのは見 ^ えよく回転させるため拿 / 
parameter.head = (angle<5 )%4096; 
parameter.pitch :. (angle>7)X4096; 
parameter•bank = (angle 拿 9)X4096; 

/* 平なし（細獅中央で回転 ） •/ 
parameter.x = 0; 
parameter.y = 0; 

parameter-z = 300; /t 全体が iff ® に入る程度に奥に動 


/ 尊座 * 変換寒 / 

TranalateAll(^parameter. 


work » diaraond_pointl 


/» m »/ 

DisplayPolytfonListi diamond_po1ygon1ist f work, 


/* クリア用 MINMAX ワークエリアの •/ 
minmaxt = Ad JuBtNinMax( minmaxt ); 


/ 寧パフオーマンスモニタのカウントは 1 周期に 1 回呼ぶ拿 / 
PMcount ; 


/ 拿表示ページ切り替えを割り込み ; トチンに K 可する */ 
toggleDoubleBufferApaget) : 


/ 拿フ涵数を Jta» する •/ 
time++ ; 


/* 夕 y ル/くツフアリンク^了*/ 
endDoubleBuffer() ; 

/> バフオーマンスモニタから平均 fps 僮を得る ♦/ 
fpa = PMaverage ； 

/* グラフィックをクリア》/ 

SetClearPlane( (unsigned short t )0xC 00000 }; 
ClearBox( minmaxl j : 

SetClearPlane( (unsigned short t )0xC 00200 ); 
ClearBox( minmax2 )； 

/ 拿ユーザモードに戾す零 / 

SUPER( ap ) ； 

/» Blffi を K す*/ 

B_CURON ()； 

CRTH0D(16 )； 

/• キ_バッフ 7 をクリアする*/ 

KFLUSHI0( OxFF ) ； 

/拿ダイヤモンドの形状を破聚する*/ 
de8troyDiamond() ; 

/摩ワークエリア用域を««する拿/ 
free( mxnmax2 ) ； 
free { minmaxl) : 
free( work ); 

い 計輝した平均 fps 滷を我示して終了する尊/ 

printf( "average : X2•2ffps ¥n M , fps )； 
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テクスチャマッピングを考える 

Yokouchi Takeshi 横内威至 

今回は，最近，特殊効果としてゲームの世界に定着しつつある 
テクスチャマッピングのアルゴリズムを確認していく 

そして，ただの自由変形ではない，正しいテクスチャマッピングの実現を目指す 



「デイトナ USA 」 をやってみた。アンダーステアが 
厳しすぎる。もしかしたらリアルなのかもしれない 
が，ヴォーカルの「デーイートーナー」がやたら抜 
けているのでもういやだ。一発でやる気がなくなっ 
てしまった。ゲーム自体は気にいらなくても，車に 
映り込む雲はかなり気持ちいい。それ以外ではやは 
り「リッジレーサー」のムードのほうが俺は好きだ0 
もうひとつ個人的な趣味であるが，セガのグラフィ 
ックはどうも好きになれないのだ。 

でも，とりあえずテクスチャマッピングは偉大だ 
よな。セガもナムコもこれ以降疑似 3 D モノから，本 
格的な 3 D モノへ移行していくのではないだろうか。 
セガの場合，いままでの疑似 3 D モノのムードがその 
まま表れてるし，そのまますんなり移行してくるの 
では？ところで，いまさらながらバーチャレーシ 
ングにはまってしまった。特に20周バージョンがと 
てつもなく熱い。以前はなんのためにピットがある 
のかわからなかったが，ようやく理解できた。グリ 
ップが回復したら一気にタイムアタック。現在上級 
48秒65が自己べスト。中級はとても攻められないか 
らパス 〇 バトルも熱い 〇 1秒差を積み重ねる快感 0 
スリップストリームで少しでも稼いで捲る0バトル 
になると20周でも足りない。せめて，80周ぐらいは 
やりたい（設定はできるらしい），いつかはルマン24 


時間耐久もやってみたいと思う次第である。 

ということで今月は突然だがテクスチャマッピン 
グを考えようと思う。なぜいきなりこのテーマを取 
りあげることにしたかというと，マッピングを使え 
ば，モデラの各座標軸で構成される平面に立体的な 
3面図を張ることもできるので，かなり理解しやす 
くなるのでは，と考えているからである。当然，律 
儀な方法で実現しようとは思っていない。用途を考 
えるとそこそこ高速でなければ困る。いつものよう 
に姑息な技を多用してコーディングしようと思う。 
どこまでを整数演算でカバーできるか，どの程度の 
誤差まで許されるか，さらに解像度が低くてもかま 
わないだろうか。とりあえずやってみよう。駄目だ 
ったらまた別の方法があるはずだ。 

エセマッピングについて 

まずマッピングの実例として写真1と写真2を見 
てもらおう。元絵に適当なものがなかったので，手 
元にあった写真を取り込んで使った。写真1は「取 
り込んだ画像をマッピングしてみました .1 といえば 
皆納得するだろう（少々の歪み，誤差は許してもら 
いたい。たいしたプログラムではないので，細かい 
ところでいくらでもボロが出ている）。では写真2で 
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ある。この写真を見せられて「マッピングしていま 
す」といわれても，あからさまにウソだとわかる。 
結局のところ写真1が正確なマッピング，写真2が 
エセマッピングなのである。ひと目でわからない場 
合は，図1と照らし合わせれば，どちらがより正し 
くマッピングされたものか見抜けるであろう。 

さて，簡単に正解をばらしてしまったのだが，解 
説を読まず，写真を見比べただけで写真2がウソだ 
と気づいた人はいたであろう力、。実は写真1，2と 
もに同じアルゴリズムで作られた画像なのである。 
どうして同じアルゴリズムで違いが出るかは，図2 

図1マッピングの動作 


A E B 



辺 AD よりも辺 BC は小さく見える。辺 AB の中点 E , 
辺 DC の中点 F , EF は AB 上の B よりに見える。 


図2写真1,2の違い 
写真1 


写真2 



I つずつ変形させる。 

①〜⑬の頂点は3次元の座標を 
投影した点。これらの位置関係 
はしっかり 3 D になるので，人間 
は簡単にだまされる。 

絵 I 枚 I 枚はただの変形だが， 
どこが中点かなどははっきりと 


はつかめないのでウソだとわか 


りにくい。 


A E B 


D C 


このような元絵を 
A E B 



このように変形させる。 

グラフ ィックツールの 自由変形 
と同じ。 

元絵の中点 E は投影後も AB の 
中点になってしまう。 

絵の切れ目であるため，目立 
つてしまいウソだとすぐわかる。 


を見てもらいたい。写真2は4つに分割された各平 
面に写真を張っているだけなのに対し，写真1は， 
まがりなりにも 3 D 計算をしてその分割点を求めて 
いるため，より正しくマッピングされたと人間の目 
には映るのだ。 

よって，1枚単位で見ると実は写真1もウソをつ 
いているのである。人間の目なんてのはこんなもん 
であろう。ただし，これが動画像となるとやや異様 
な感じを受けるかもしれない。 

この エセマッ ビングは非常に簡単なアルゴリズム 
で実現できる。といっても清く正しいマッピングに 
比べれば非常に簡単なだけであって，面倒なことに 
は変わりはない。まあ，ただの自由変形である，と 
いうだけでわかるであろう。簡単なアルゴリズムは 
図3に解説してぉいた。基本的にはブレゼンハムの 
ラインルーチンを複雑に絡めた形となっている。 

本物のマッピングについて 

それでは本物のマッピングについて考えてみたい。 
エセマッピングとの差は微妙だが明らかに違うもの 
である。攻略としては，やはり自由変形のように考 
えてみたい。どこで差ができるかといえば，エセマ 
ッビングがブレゼンハムルーチンをそのまま使って 
いた部分，つまりは辺を得るときなどに1次関数を 
使っていた部分がポイントである。この1次関数は， 
1ドットごとの差が等しい等差数列を使った。 

しかし，実際のマッピングでは， 

P = P/z 

の式で投影されると考えると，等比数列的に画像が 
張られねばならないはずである。その比率をどのよ 
うに計算するか，どのように処理するかがマッピン 
グの鍵となってぉり，現在ではどの程度まで誤魔化 
せるかはわからない。つまり，単純に自由変形した 
画像を張りつけるだけでは，マッビングとはいえな 
いのだ。 

アルゴリズムを練る 

では具体的な手順を追っていこう。図4である。 
ここでは，考えやすいように三角形を扱う。張り込 
む元絵は適当に与え，変形先の各頂点がその絵の中 
のどこに対応しているかを任意に設定できることに 
する0一応，完成するとかなりフレキシブルなモノ 
になるであろう。 

さて，漠然と考えるとどこから入っていっていい 
のかわかりづらい。まずはどのように画面上をスキ 
ヤンするかである。速度を考えると当然，無駄な点 
を計算したくはない。そうなると，普通に垂直に、ス 
キャンしていくのが速そうに思える。 
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律儀にやるならばいろいろな方法が考えられる。 
グラフイックシステムなどに使うのであれば，速度 
よりも画像が優先されるので各ピクセル単位で色の 
補間をしたりすることも考えなくてはならない。た 
とえば元絵のすべてのドットに対して座標変換を行 
い，点が重なっていれば色を合成したりすればいい。 

しかし，今回はそこまでの精度を要求しないだろ 
うし，そこそこの高速化が必要なので普通のポリゴ 
ンと同じように垂直にスキャンすることにする。 
全体の流れを簡単に考えると， 

1) まずは各辺を Y 方向にスキャンしていき， Y 方 
向1ドットごとの Z 座標を得る 

2) 水平1ラインごとに描画。先に得た左右の辺の 
Z 座標によって元絵をうまく張っていく 

3) Y が最下段になるまでループ 

以上のようになるだろう。かなり大雑把な手順だが, 
主な処理はこんなところであろう。もちろん， 1) の 
「 Y 方向1ドットごと」は投影された画面上でのこ 
と。図5のように各 Z 座標を求める。これが高速イ匕, 
手抜きの肝心な部分。もしまともなマッピングを行 
うならば1)， 2) の過程でドット単位の補間が必要。 

各ドットに，元絵のどの領域がどの程度入っている 
かで色を修正しなければならない。 



ポインタ I ( P I ) は AD 上を，ポインタ2 ( P 2) は BC 上を移動。 

それぞれブレゼンハムのルーチンに従って AD , BC 上に置かれる。同じタイミ 
ングで PI は D に， P 2 は C になるよう，カウンタをうまく合わせておく。 

あとは PI , P 2 が元絵のどこにあたるかを調べてその部分を描画する。当然 
ブレゼンハムのルーチンで 0 K 。 


図4マッピングの方法 



表示される図形を y 方向にスキャンし，各辺と交わる点の間を元絵からもってくる。 
この図は今 DE 間を描画する状態で，元絵の D ' E ' からドットを拾ってくることになる。 
ではこの D が元絵のどこに相当するかを考えてみよう。 

点 A . C , D の Z 座棟を Z A , Zb * Z c とすると， 

F=X+|^-AC 

点 E ' も同様に， 

~ E / = B 7 +~ £ ~~ 


この2点間をうまく表示することになる。 


ハー ドコア 3 D エクスタシー 


133 
























八ードコア 3 D エクスタシー(第 10 回) 


エッジ検出 

これが全体の肝となる。ブレゼン ハムの ように単 
純にはいかない。また，これは Z バッファ アルゴリ 
ズムにも応用できるのでなかなか興味深い部分でも 
ある。 

問題は2次元に投影された図形から3次元情報を 
得ることである。まず， 2次元に投影するときの方 
法を思い出してみよう。2点 ( x , yl ， zl ) ( x , y 2, z 2) に 
よって作られる直線の投影を考えてみる 。 SLASH 
の仕様に合わせて投影すると，この線上の点 （ x , y ， 
z ) は画面上で ( X , Y ) に投影されるとすると図6の 
ように考えられる。 

ここで求められる Y 力 ? ，画面に投影されたときの 
画面上での座標となる。要するに， この Y を上から 
下まで考え，それぞれに対応した Z 座標を図5のよ 
うに求めることになる。次に図7で考えてみよう。 
式を見ると， この Y を決定する変数のうち111,(刃- 
m Zl ) は定数となる。よって， この Y を増減させる唯 


一の変数は z ということになる。だが，図7のよう 
に Y を1ずつずらすためには，かなり労力を要する 
ことになる。 

をはずす 

そろそろ現実的な問題も含めながら考えていこう。 
まず，前の部分で問題となった z の絡み方，図7の 
a / z は テーブルに することでがんばろうと思う 。 a 
の値によって困ったこと力す起こると考えられる力す， 
テーブルに する 値は， 

D = 256 X $10000 / Z 

としておく。$10000は小数値を残すための下駄はか 
せである。そして，この D がなるベく整数値をとる 
ような z をあらかじめ テーブル として もって おけば， 
割り算を削ることができる。 

Y = 256( Z l - z mZl + ml ょり， 

Y -256 m = 256 Xl ~ mZl 


図 5 投影座標 


(?, ?, 512) 

たとえばこのように投影された三角 
形の左辺は，下図のように z 座標が求 
められる。 


(?, ?, 256) 


_ — Y 1 ドットでの差は38 

474 


442 

414 


390 

左辺の中点はこのあたりに 
368 投影される。 

348 


330 

315 

300 

287 

275 

264 


256 — Y 1 ドットでの差は8 


このように，画面手前に近づくほど丨ドットあたりの Z 座標の差は小さくなつてくる。 



= ( yi—mzO D とおく 

テーブルには の状態での D (1，2，3, 
…… ) に対応した Z が入っている。 

D =^ •で求められるので， 


( yi - mzi)=a のときは Y を1ずらすためにテーブル 
から得た Z の値 X ( y !- mzi ) 力 5 '求める値となる。 

これで先ほどの a の値に関係なく テーブルを もた 
せておいても十分に有効であることがわかる。 

動作を見直すと，まず最初の Y に対応した D を求 
めてテーブルから最初の Z を得る。次からは Y が1 
ずれる Z を得るのだが，これはテーブル上の次の要 
素を拾うことである。そこで，次に初期値を得るこ 
とを考えなければならない。初期値によってどのよ 
うにテーブルから取ってくるかが最初の動作となる。 

まず Y の範囲を考える。 Y は投影された座標であ 
り，画面外に出るときはクリッピングによって省か 
れねばならない。ただし，この Y は消失点の座標と 
は一切関係ない値であり，消失点をある程度決めな 
ければテーブルの取り方に問題が出てくるであろう。 
たとえば Y = —30000に対応した D を用意すべきか 
どうかである。消失点は画面範囲内に限っても問題 
はないだろう。それに合わせて Y の範囲も画面の2 
倍程度の範囲にしておけば問題はないと思う。 

では考えやすいように Y = 0としておく。この状 
態で D の初期値，つまりテーブルのどこから データ 
を取りはじめるかを考えてみよう。 

まず， D と Y との関係は， 

Y — 256 m = (yj — mzj X D 
となる。 D の値はテーブルとしてあらかじめ用意す 
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る。配列のように D ( n ) として表すと， D ( l ) 〜 D (3) に 
は，それに対応した Z が入っている。ただし， ( y !- 
rnd ^ l としたときの値である。そうでないときは， 
Z の値に （ yrm Zl ) をかけた値が求める値となる。 
よって ， （yi — mzj を無視。 Y =0 とすると， 

D = — 256 m 

となる。すると，この段階からテーブルを読み始め 
ることになる。 

では,刃の値はどうなるか。 Y は画面上の座標であ 
るから，中央を0として，一 128 SYS 128 程度に収ま 
る。気にするような大きさではないので， m をもと 
にテーブルイ匕するのが正しいであろう。 

精度を考ぇる 

ということでマッピングもかなり現実的なものと 
なってきたが，追求すべきは高速性。実数演算を使 
うのは避けたい。だからといって，固定小数点演算 
では厳しい部分が目立ってくる。どのあたりで計算 
が才 ーバーす るかといえば，直線の傾き m が絡んで 
くる部分である。少し考えてみてほしい。つまりは, 
m というのは，一般的に考えると無限大になってし 
まう数値だからである。完全に m の分子， Z :— z 2 が0 
のときは単純な拡大縮小でカバーできるので，それ 
以外の状況を考えてみないとならない。 

あと，座標系を一32768〜+32767とすると，爪の 
最大値は65535である。ワードで収まる範囲ではある 
が，符号も考慮しなければならない。符号だけ別で 
考えればなんとかなるのだが，途中で鍵となってい 
た数式， （ yi — mzi ) も単純には収まらない値となる。 
そのような状況ではほとんどマッピングをしても意 
味がなさそうである。どちらにせよ，メモリの者 R 合 
もあって元絵自体大きいものにはならないので，そ 
こまでの範囲をカバーする必要はなさそうだ。範囲 
を抑えることでこの値もロングワードで収められる 
であろう。実際にコーディングしていくうえでこれ 
らの値を調整することにしよう。どうせほかの問題 
も絡んでくるのだろうから，ある程度見切ったら即 
実行，が望ましい。 

続く 

あとはこれらの調整。ここまで考えればなんとか 
なりそうな感じがしてきたであろう。リストが掲載 
できる範囲になるかどうかはまだわからないが，ア 
ルゴ リズムだけは固めておきたいと思う。おそらく 
リアルタイムでできるほど甘いものではなさそうだ 
が，それならそれで偽 マッビングぐ らいは システム 
に載せることになるかもしれない。単純な自由変形 
だけでも案外識別できないものだ。注意して見てい 


れば気づくだろうが，全体が動いていればかなり騙 
すことができる。少なくとも私は騙される。 

せっかくだから，しっかりとした誤差を突き詰め 
て色の補間も行うマッピングも作りたいと思う力 f , 
やっぱりやらないだろう。ほかにすべきことがまだ 
まだある。再試験なんかもかなりのプレッシャーと 
なっている。ということでまた来月。 



図6投影面の計算式 



Y 


YZ 平面から見ると左図のようになる。 
これより，イ頃き m は， 


m 一 ^-y_i) 

m ~ U 2 - Zl ) 

これを用い，この直線上の点は 
y=yi + m ( z-zj 


さて，これを画面に投影すると， SLASH の仕様に合わせて， 
Y= X X256 

Z 

先の y を代入して， 

Y = 256( 五十爪一 11 ^) 

X についても同様だが，ここで重要なのは Y に対応した Z 座標である。 


図7 Y の値を求める 

Y(z)=256f y 丄二 - 吸 . i +ml 

この Y が Y( Zl ) から Y(z 2 ) の間の整数値をとる。 Y( Zl ) は実際は整数にならない 
かもしれないが，座標値なので整数にまるめる。 Y(z 2 ) も同じ。 

では，どうすれば Y ( z ) は I ずつ增減させられるであろうか。 

Y(z) =256m+— (3 = 256^-0^)) 

これより，•が丨変わるように z を見つければよい。 



当然，グラフはこのようになる。変位 I になるように 
Z を定めていくのは容易ではない。 
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スーパー 1 J アル 
麻雀 PIV 


X68000 用 

5 # 2 HD 版 12,800円（税別） 


ilEasydraw SX -68 K (埼玉県）加茂択也桐原直義（長野県）吉田昌彦（兵庫 
県)芝田稳(大分県)黒木千尋日 Communication SX -68 K (東京都)西村雅文 
(静岡県)鈴木典雄坂田清明堀口明彦（大阪府)西篇郁夫 0 SX - WINDOW デ 
スクアクセサリ集（千葉県)栗本興一（東京都)高山彰広（神奈川県)片平正二 
鈴木幹雄（鹿児島県)手嶋和徹 QCYBERNOTE PRO -68 K (神奈川県)鈴木幸太 
萩原保憲（福井県）山本直行（徳島県)武林俊宏（沖縄県)伊舎堂盛行0コッ 
トン（東京都）間島恆己石井大輔（広島県）池岡憤0テレホンカード 
(千葉県）白井宏尚ほか9名 H ネメシス’90改（埼玉県)吉田佳子飯島寿治 
布施泰雄0ロボットコンストラクシヨン R . C . (北海道)按田一歩（東京都） 
森脇弘之目ロポット集 + a Vol .2 (東京都）山本一朗（兵庫県)秋山祐司 
(広島県）中光乙孔四ファイナルファイト（広島県)周田満雄 m ストリートフ 
ァイター II ダッシュ（佐賀県)村上淳一 E ヨーロッパ戦線（大阪府)森山隆一 
E ロイヤルブラッド（宮城県）小松明博 E リーディングカンパニー（千葉県） 
石田啃幸 IB 太閤立志伝ハンドブック（神奈川県)加藤修（和歌山県)清水良 
輔咽三國志 HI ハンドブック（千葉県)笹原修達（長野県)坂下努 B 伊忍道 
ハンドブック（東京都)塩野浩之（三重県)松野秀人 E エキサイティングアワ 
一/出世大相撲（大阪府)大久保貴司（兵庫県)宮本智幸橋本誠 E アルゴ 
スの戦士 （埼玉県)大塚俊宏（千葉県)菊井一在（徳島県)瀬良信一囵ポスタ 
一（栃木県)尾形靖（群馬県）井上博健（神奈川県)佐々木利男今井礼治 
(宮崎県）山口宏幸 a ポストカード（大分県）穴井浩二ほか9名因テレホン 
カード（北海道)藤田真史（埼玉県)松永龍次（和歌山県)本田正彦（富山県） 
折谷祐一（岡山県)定兼丘国宝魔ハンターライム（群馬県)周東正男（茨 


P 1 「ツイン ビー 

^ PARADISEj 

卜敷き 非売品 


麻雀航海記 

3名 

XB8000 用 

5〃2 HD 版5,800円（税込） 


▲TAKERU S052 (824) 2493 


7月号で紹介した麻雀ゲーム3種のプレゼン 
卜です。どれにしようか迷つちやうかな7 


巳3名 

「ツインビー PARADISE/ 

熱唱！ ボーカル バトル編」 色は青 


r (善)のゲームミュージックでパビンチヨ」でも紹 
介した CD の発売記念グッズです。絵柄は2種類。 
どちらか選んでね。 






雀神ク エス ト 

3名 

XB8000 用 

5 # 2 HD 版7,800円（税別） 


ASPS 00245(45)5777 


「ツインビー PARADISE 
一 MUSIC BOX-j 

色はピンク 


B 月号プレゼント当選者 


プレゼントの応募方法 


城県)秋山真一（神奈川県)藤卷太劻餓狼伝説（愛知県)市川博基神野 
力（鹿児島県)蔵原洋一郎0餓狼伝説2 (広島県）田中由美（福岡県）中村志 
郎囵 Free Software Book (靑森県)前田桂史（埼玉県)塚原一（神奈川県） 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ, 
希望するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入 
してお申し込みください。締め切りは1994¢ 8月丨8日の到着分 
までとします。当選者の発表は1994年10月号で行います。雑誌 
公正競争規約の定めにより，当選された方はこの号のほかの懸 
賞には当選できなし、場合がありますので，ご了承ください。 


市川功（山梨県）藤沢吉文（京都府)告田豊廣03040 turbo ステッカー（北 
海道)三上誠一ほか19名囵 XI/XI turbo 用福袋（北海道)野村明弘（埼玉県） 
野口将人（東京都)北浦暁光（神奈川県）高橋伸之（山梨県）高野真樹囵 MZ - 
2500用福袋（徳島県)五藤章博（福岡県)古川泉囹シャープペンシル（大 
阪府)渡辺久孝ほか9名 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより 
遅れる場合もあります。 
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アナーキテクト宣言 


L ADDlell はパンクだつだ/ 

最近は「パンクな」 マシンを 見かけなく 
なってきました。どのパソコンもみんなず 
いぶん!:お行儀がよくなって信頼できるよ 
うになってきました。要するに，ビジネス 
でも十分に使えるようになってしまったの 
です，残念ながら。 

ビジネスで使えて稼げる優等生というイ 
メージの マシン， それと対極にある パンク 
なイメージのある マシン というものがある 
とするならば，それは僕にとっては Macin 
tosh が出る前のあの AppleH です。お金を 
きちんと稼ぐことができるどころか，次の 
瞬間になにをするか予測もできない荒くれ 
者，それが Apple II でした。 

ソフ トウ エア 的に アクセス 制御され てい 
る ディスクがクイックイッ， ガーガーとな 
っては，あっと驚くような プログラムが 走 
り出しました。背中に拡張カードを挿し込 
んでいくたびに，まるで別の マシンの よう 
に変身してくれました。何枚も挿したカー 
ドが，接触不良で動かなくなっても，「エイ 
ヤッ，動け！」とぐいっと上から両手で押 
すと，だいたい クイック イッ，ガーガーと 
いいながら動き出したものです。 

色がぼやっとにじんでいた画面も独特な 
魅力でした。画像鮮明なフルカラーより， 
ぼやっとにじむ何色かのほうが実際格段に 
よかったのです。みんなで目をどろどろに 
しながら徹夜で遊んだものでした。 

どのソフトも芸術的でした。作った人の 
アート心がダイレクトに伝わってきました。 
プロジェクトを組んで分業しながら完成さ 
せたものなど芸術ではありませんよね。 

正確にいえば， Applell というのは不適 
当かもしれません。純正の Apple II は当時 
は東レが代理店として扱っていまして，確 
か70万円か80万円もする代物でした。大学 
の研究室にはその純正版がおいてありまし 
たが，個人で買うのはモノ好きで，しかも 
よっぽどの金持ちだけだったのです。 

僕らが持っていたのは正式名称 （？） 「二 


セ Apple 」 です。基板，これは確か香港か台 
湾製だったと思いますが，これを買い，次 
に部品を買います。 Applell 用の部品がセ 
ツトになって売られていました。最後にケ 
ースを 買えば準備は OK です。 ケース もも 
のによって微妙に異なっており，これは純 
正に近い色をしているとかいいながら買っ 
たものです。 

そして，あとは部品を1個1個ハンダ付 
けしていけばよいわけですが，そう簡単で 
もありません。特に画面出力の信号を作る 
ところなどはアナログですので，微妙な調 
整が必要でした。僕はかなり苦しんで完成 
させましたが，先輩のおかげで十数万の出 
費を パーに しないですみました。 

もともと，スティーブという同じ名前を 
もつ2人のヒツピー野郎がガレージカンパ 
ニーを 作って売り始めた Applell のその ま 
た海賊版ですから，本当に怪しげなパンク 
なマシンでした。しかし，僕たちを魅了し 


まくってくれたのです。 

Apple II のその魅力が薄れてきたのは， 
現在の Excel や Lotusl -2-3 の先駆けである 
Visicalc # AppleIlT .& してしまったこ 
ろからでしようか？ 確かに「これは商売 
に使える」ということをわかりやすく教え 
てくれるソフトでした。 

L ノ\°ンク野ここにあつ / 

ずっと隠していましたが，もうばらしま 
しよう。僕はパンク野郎です，実は。パン 
クとはなにかということはおいおい考える 
ことにして，僕が正真正銘のパンクである 
という例をとりあえず2っほど示すことに 
しましよう。 

ひとっ目の例は結婚パーティです。おえ 
らいさんを招待して話を聞かされたり，堅 
苦しい披露宴をやるの力 ? 嫌なので，式は外 
国で当人たちだけで行いました。ここまで 
はよかったのですが，やはり，友人知人を 



illustration : Haruhisa Yamada 
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アナーキテクト宣言 


集めてなにかはやらなくてはなりません。 
ということで，後日パンクバンドを呼んで 
ただただ演奏してもらったのでした。 

これがまた実に不評で，「もっと静かに話 
したかった…… j という不平不満でブーブ 
一でした。もっとも，何割かの人は喜んで 
酒を飲みながら踊り狂ってくれましたが。 

2つ目の例はパンクの精神にも触れる， 
とてもよい話です。僕は，いうまでもなく 
パンク バン ドであるセックスピストルズや 
クラッシュなどに狂っていました。ピスト 
ルズ解散後にジョン•ライドン（自殺したの 
はただのチンピラの シ ド•ビ シャ ス）がパブ 
リ ッ •クイメージリミテッド （ PIL ) という バ 
ンドを結成しまして(初期のものは，ピスト 
ルズ時代よりもはるかに素晴らしい音楽で 
した），その PIL が来日するというので，僕 
らパンクスはとんでもない格好をしてコン 
サートに行ったのでした。 

僕のそのときの格好というのが，パンク 
とはなんであるか？というまじめな議論 
のもとに決まったものでした。重要なこと 
は，パンクという名前のついた ファッショ 
ンがイギリスなどから流れ込んでいるが， 
あんなものはパンクとはほど遠い単なる浮 
わついた ファッショ ンにすぎないというこ 
とです。 

そして結局，いまこの日本でパンクにふ 
さわしいのは，地下足袋（じかたび)である 
ということになって，僕が穿かされたので 
した（喜んでいたが……)〇もちろん，髪を 
立てたりとか，そのほかの部分はそれほど 
オリジナルなものではありませんでしたが。 

L にせパンクに見せつけろ ！1 

パンクとはなにかと定義するのはもとも 
と難しい話なのです。パンクということば 
は，あるモノや事柄やスタイルなどを指す 
のではなくて，なにか既存のものを壊し変 
化させるパワーそのものを意味しているの 
ですから。したがって，パンクとはこうい 
う服を着てこういうことをして……，とこ 
とばで定義できるようになってしまった瞵 
138 Oh!X 1994.8. 


間にそれはパンクの説明になっているどこ 
ろ力％もはや，その説明によって定義され 
ているような概念そのものがパンクの攻撃 
の対象になってしまうのです。 

イギリスで発生したパンクは比較的わか 
りやすいものでした。暗い世の中で失業し 
た若者の怒り，既存の体制への反発が，パ 
ンクバンドという音楽や反抗的なファッシ 
ョンになりました。その担い手や取り巻き 
たちをパンクと呼んだわけです。 

とにかくぉ先真っ暗で行き詰まってしま 
った若者たちが現状打破のために行うパフ 
ォー マンス， 激しい攻撃のことば，一本調 
子のリズム，たてノリ系の踊り，そして， 
つば，へど，ャク，血などが渾然となって, 
壮絶な空間，そしてムーブメントが成立し 
たのでした。 

主に政治的な怒りでしたので，無政府主 
義思想（アナーキズム）ときわめてよくマッ 
チンダして，ムーブメントは加速されまし 
た。1975年11月にピストルズの初ライブが 
行われ，翌年の正月にはロンドンのライブ 
ハウスは パンク ー色だったというから驚き 
です0もちろん，レコードなどが出たのは 
それよりあとのことです。 

アナーキズムという思想自体は若者にと 
っては手頃でなんとなく格好よさそうだと 
いう程度のものでした。パンクたちはその 
思想をよく知っているわけではありません。 
ビストルズの最大のヒット曲にもあるよう 
に，“こ〜ず，あ〜い，うぉなび〜，あなき 
〜いあ〜”（アナキストになりたいよ〜）と 
いうような漠然とした願望だったのです。 

実際のところ，怒りは商売になります。 
どぶねずみのような若者の怒りは，流行の 
ファッション， あるいは， キャッチ ーな 音 
楽ということで世界中に広まりました。も 
ちろん，日本にも上陸しました。しかし， 
そこに上陸したものは，「これが パンクと い 
う ファッション だ」という表面的な形式だ 
けです。 

このような固定された形式に満足してい 
る 「にせハ。ンク」 どもに対•しても僕ら真の 


パンクの怒りは向けられます。そして，こ 
れこそが我々日本人としてのいまのハ。ンク 
だということで，コンサートに集まった「に 
せパンク」どもに見せつけるために，恥ず 
かしいのをがまんして地下足袋を穿いて行 
ったのです。 

そうはいうものの，パンクなんてしよせ 
ん，子供がいやだいやだといっているのと 
なにも違わないのではないか？ といわれ 
れば，まあそのとおりでしようということ 
です。きわめて，基本的でしかも普遍的な 
感情の発露がベースとなっています0 

しかし，子供の単なる反抗というだけで 
は，それぞれの人の個人的な怒りという枠 
に留まるのです力 ? ，なんらかの方向性が具 
体的にその怒りに合わさると初めてそこに 
大きな流れ，大きなムーブメントが作られ， 
結果として，社会のいろいろなところにそ 
の影響は染み渡っていくのです。 

L バンクはどこに行<? 1 

最近，僕はいわゆる パンクファッション 
や パンクミュージックに のめりこむような 
ことがなくなってきました。なぜかといえ 
ば，明らかでしよう。僕の定義によれば， 

20年近く前に起こったパンクという形式や 
ファッションが，現在もまだパンクである 
わけがないのです。 

そして今，なにをやっているかというと， 
計算機ァーキテクチャだとか，人工生命な 
どの研究をやっています。大きな変貌をと 
げたのでしようか？ いいえいいえ，まだ 
まだ僕は自分のことをパンクだと実は思っ 
ているのです。 

パンクはなにか現状を打ち破る革新的な 
ものと結びついて初めてその エネルギーが 
満ち満ちてきます。その新しいなにかが僕 
が 目指しているほうにあるのではないかと 
考えているのです。 

パンク，カウンタカルチヤ（反文化） 

— 計算機関連の領域 
という流れは確実にあると思っています。 
人の流れもそうですし，思想的な流れも少 
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なからずあるでしょう。この流れが明確に 
なってきたのは，1980年前後です。 

ちょうど計算機の領域でも，中央に1台 
メインフレームコンピュータが鎮座して， 
そのまわりに端末が並ぶという中央集権的 
な形態から，ワークステーション群が分散 
してつながれるというアナーキーな形態に 
移り始めた時期と符合します。この流れに 
おいて， Applell の存在が決定的な意味を 
もったことは疑いのない事実でしょう。 

パンクというムーブメントがそこにおい 
てなにと結びついてきたのかということを 
もう少しはっきりいいましょう。要するに, 
次のような方向性をもつ道です。これが 
我々の前にさ一っと開けてきたというわけ 
です。まず，最も目の前に見えているのが, 
いわゆる双方向マルチメディア通信（マイ 
クロソフトのドラゴンとか）であり，そのず 
っと先には人工生命や知能機械があり，さ 
らにずっと先にはいわゆるサイバーパンク 
のような，いまはまだ SF の物語としてしか 
とらえられていない領域があるといいたい 
のです。 

この道はきわめて革新的なものですから， 
無数の障害物が大きくたちはだかっていま 
す。それをパンクのエネルギーは鮮やかに， 
そして過激にとっぱらっていってくれるの 
ではないかと思われるのです。 

/_ 骨折しだときの夢/ 

人工生命なんてのはずいぶんとパンクだ 
と思います。たまたま現在の形をとってい 
る人間なんてのは横に置いておき，もっと 
本質的なところにある「情報そのもの」を 
相手にしようというのが基本的な立場なの 
ですから。情報=生命ですよ。どうなんで 
しょう，海千山千の世界のように思われる 
のではないでしょうか？ 

このあいだ本連載でも紹介した，僕がや 
っているランギーモデルもとりようによつ 
てはずいぶんと過激な話です。生命とか知 
能とかのほとんど氷山の一角もわかってい 
ないうちから，言語が発生するだの，これ 


が方言だなどといっているのですから。 

しかし，なにかが人工生命ムーブメント 
のなかで起こっていると確信しているのか， 
単なる興味半分かはわかりませんが，いろ 
いろな人々が注目してくれています0ラン 
ギーモデルは，日経産業新聞の5月10日付 
の「先端技術」という欄で5段にわたって 
紹介されました。 

「生物進化過程の言語発生を模擬」 

とバーーンと紹介されているのです。記事 
の内容的には，「あ一，記者さんはあまり理 
解してくれなかったな一 j という感じです 
力 ? ，まあ雰囲気はそこそこ伝わっていると 
思います。 

パンクにはジョン•ライドンがいました 
が，人工生命にも教祖はいます〇それが Lan 
gton です。人工生命に関するワークショツ 
プを1987年に開いて今日の流れを作った彼 
もなかなかのパンクのように思えます。 

ロックバンドを作りたかつた彼はベトナ 


ム戦争に行くのを拒否して，病院で死体運 
搬の仕事をしていました。あるとき，死体 
がいきなり立ち上がり絶叫しながら走り出 
したのを見てその仕事をやめたなどと冗談 
半分に語っています。 

また，ハンググライダーで落下し35本も 
の骨を折り肺に穴を開け顔をつぶして，入 
院中の半分意識のないときに，生命のバタ 
ーンのようなものを見て，それから人工生 
命に対する思いが固まっただの，いかにも 
「教祖さま一っ！」という感じです。 

不況の咋今，まるで浮き世離れした人工 
生命の研究ができるのは実にありがたいと 
思って，毎日小汚い，ほとんど「監獄」の 
ように汚い（これは本当にここを訪れたお 
客さんのことば)建物の中をゆっくりと歩 
いています（廊下が狭すぎて角で人とぶつ 
かるので）。 

「いや 一， それにしても，パンクでもそれ 
なりに生きていけるのだな（実感）！」 


知能機械概論 139 































[第 5 回] 



石の言葉，言葉の夢 


個人がメディアになる日 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


ウルトラセブンが復活した。って，もう何力月も前の 
ことだけど，見損ねていて，やっと先日，友人からビデ 
オテープを借りられたのだ。 

「太陽エネルギー作戦」 

なんかやな予感はした。するでしよ。スポンサーの筆 
頭が「(社）ソーラーシステム振興協会」だもんね。 

オープニングはオリジナルに忠実た、キャストも凄い。 
オールスター総出演で，モロボシダンって名前の子供が 
いて，その母親がアンヌ隊員だったりするのだ（もちろ 
ん，アンヌは菱見ゆり子その人である）。当時のモロボ 
シダンはというと，なんとナレーシヨンしてたりする。 
傑作。このあたりはまだ序の口。ウルトラ警備隊のユニ 
フオームも昔のまま0その隊長は，なんと，フルハシな 
のである。旧ウルトラ警備隊から唯一残ったフルハシ 
(毒蝮三太夫ね）が隊長になっている，ってとこがいい。 
腹は出てる力％渋い配役をしてくれたものだ。ウルトラ 
ホークも健在で，ポインターはさすがに現代の車を改造 
して使っているが，渋いカラーコーディネートは受け継 
いでいる。 

地球環境保全委員会の会議では， Macintosh がつなが 
っているとおぼしきプロジエクタに Director で作ったと 
おぼしき画面が出ている。それはともかく，出席者が凄 
い。黒部進（いうまでもなく，ウルトラマンのハヤタ隊 
員)，二瓶正也（イデ隊員ね），桜井浩子（フジ隊員）まで 
いるのだ。いいなあ。いま，ウルトラマンのビデオ見る 
と，フジ隊員がなかなかいいのだよね。わはは。くすぐっ 
てくれる。アンヌ隊員より，当時の面影が®ばれてうれ 
しい。 

が，会議の内容はといえば，単なる地球環境の啓蒙話 
なのだ。どうしてウルトラセブンでいきなりエコロジー 
話を聞かされねばならないの力、。 

案の定，物語は「ウルトラセブン」+ 「 NHK 的啓蒙 
教育物語」だった。いつからウルトラセブンが政府広報 
ヒーロー になったのだ？ ウルトラセブンはそういった 
しがらみから自由であり，反骨的シナリオライターを多 
数抱え，下手をしたら科学文明批判までやってのけると 
いうところが，現在でも視聴に堪えるものになっている 


要因だったはずだ。 

とまあ，ウルトラセブンに思い入れのある人はみな泣 
いたのであった。なにしろ，番組が終わったら「で，ど 
うでしたか」なんておばさんが出てきて，通産省の人が 
解説までしちゃうんだから。ウルトラセブンが反体制で 
なければならない理由はどこにもないけれども，ここま 
で忠実に「ウルトラセブンして j いながら，政府広報的 
番組になってしまった悲しさは筆舌に尽くしがたいもの 
がある。かつてのウルトラセブンをそのまま（文字どお 
りそのまま）現在の技術で作り直した部分と，啓蒙教育 
的な部分のアンバランスさが致命的であったのだ。 


#テレビと八 V コンの違いはどこにある 

それはさておいて，話はテレビとパソコンの違いへと 
飛ぶ。テレビ付きパソコンを見ていて思いついたのだ。 
これらは XI ほどの成功は収めないだろう。なぜなら， 
XI にはテレビリモコンが付いていたからだ。 

すごい結論。 

その心はこうである。テレビとパソコンでは，必要と 
する距離感が異なるのだ。見る人(使う A ) とマシンとの 
距離感だ。パソコンのほうがずっと近い。テレビは仮に 
14インチサイズであっても lm 以上の距離で見るものだ。 
だが，パソコンはせいぜい40〜 50 cm で使うものである。 
パソコンは モニタとユーザーが 1対1で向かい合うもの 
であり，常になんらかの操作を ユーザー 側がするものだ 
からだ。テレビは違う。 ユーザー はあくまでも受動専門 
であり，せいぜい「選択肢をもつ」に過ぎないからだ。 
ファミコンはその中間的距離かな。 

XI であれば，テレビ用リモコンがあったおかげで， 
どちらの距離感にも即座に対応できた。そうでなくても， 
キーボードに手を伸ばせばことは足りた。 WOODY や P 
S/V Vision はそうではない。 

だから，リモコンをもつ XI は「テレビとしても使え 
る」パソコンであり， WOODY や PS/V Vision は「パ 
ソコンの合間にテレビを見る j パソコンなのである。ど 
















もらえたかしら。 


ちらのほうが重宝するか。やはり前者であろう（ところ 
が，あとで知ったが，そのへんのところは個人向けバソコ 
ンでも実績のある富士通はよくわかっていて ， FM TO 
WNS/fresh TV には専用のリモコンを付けてきた。こ 
の点については他機種を1歩リード，というべきか)。 

今後出てくるマシンやマルチメディアプレイヤーには， 
この距離感の違いをうまく克服してもらいたいものであ 
る。 

• メディアになろろ 

家庭にパソコンが入り，テレビや電話とリンクする。 
そうすると，何が起きる力、高杉弾はかつて「メディア 
になりたい」といい，いまは「メディア マン」 だとい っ 
ている。そういうことだ。 

将来，1人ひとりがメディアとなるのである。ちよい 
と話が一足飛びに過ぎるが，まあ，気まぐれな連載とい 
うことで許してくださいませ。 

すでにパソコン通信では，テキストを通じて，1人ひ 
とりがメディアとなりつつある。全国規模ネットの場合， 
ROM (Read Only Member :読むだけで発言はしない 
人）はアクティブ ユーザーの 100倍はいるといわれている。 
アクティブ ユーザーが 50人いれば，それは5,000人に読 
まれているということなのだ。凄いでしよ。たとえば， 
パソコン関係の単行本を書いたとしよう。題材がマイナー 
なものであれば，初版はだいたい5,000部だ。売れ筋の 
もので10,000部。よほど売れることが確定している（著 
名人が書いていたり，売れ線の内容だったり）ものでな 
い限り，初版でそれ以上ということはなく，多くの場合， 
増刷もない。あくまでも単行本の話ね。 

ちなみに，聞くところによると， CD - ROM ソフトで 
もそこそこ売れて5,000〜10,000部。ゲームソフトやビ 
デオソフトでもよく売れて数万のレベルだし，音楽 CD 
だってそうだ。よほど売れ筋でないと，10万以上なんて 
いかないのである。 

そう考えてみると，素人のなんてことない書き込みが 
5,000人以上に読まれるというのは凄いことなのだ。 

いまでさえそうなのだから，電話とテレビがつながっ 
た時代にどうなるか。たとえば，あなたが何気なく送信 
した自分の顔が何万人もに見られるのである。全部がつ 
ながった時代，当然のように CDD カメラはパソコンに 
付いているし，音声なんていまでも当たり前だ。通信ソ 
フトはもっと簡便になり，画像や音声のリアルタイム表 
示も当たり前。そうなると，あらゆるデジタルデータが 
簡単に流通できるようになる。 CCD カメラによるリア 
ルタイム画像付きチャットなんてのも無理な話ではない。 

1人ひとりがメディアになる，という意味がわかって 


1人ひとりのちょっとした情報発信力 5 '何万人もに渡る。 
重要なのは，情報の有用性ではなく，発信したメディア 


そういう世界では，情報の価値観がガラリと変わる。 
何しろ，デジタルの世界である0デジタルのなかではみ 
な平等だ。しかも，パソコン通信の世界が「ボツのない 
投稿欄」といわれているように，そこに流れる情報の質 
は玉石混淆そのもの。「ボツのない投稿欄」というより 
「編集者不在の投稿欄」といっていい。雑誌の投稿欄は， 
編集者が多数ある投稿のなかから取捨選択して載せてい 
る。決して，ランダムにピックアップしているわけでは 
ない。力す，誰も取捨選択できないとなると，どんな情報 
が'流れてくるかまったくわからない。そこから自分にとっ 
て価値のある情報を見つけ出すのは，超至難の技だ。い 
までも NIFTY - Serve クラスになると，おいしいところ 
だけピックアップして見て回るのは不可能に近い。それ 


1人ひとりがメディアになる時代は，どのメディアが 
面白いか，どのメディアが役立つかを無限に近い選択肢 
から選ばねばならない時代なのである。 

すでに，書き込みを読みながら，「あ，この人の書き 
込みならたぶん本当だろう j 「この人のは眉に唾付けて 
おこう」「こいつのはウソが多いが面白いから許そう」っ 
てことが起きている。彼らはメディアとなったのだ。 

おそらく，自分がメディアであるという自覚をもてる 
かどうかがひとつのポイントになるだろう。それができ 
ていないと，筒井康隆の小説の主人公のように，情報に 
翻弄され，無数のメディアたちに弄ばれることになる。 

ある人が「パソコン通信の世界でも，実社会で起きて 


面白い。 

世間では，家庭にマルチメディアが入るときは（もっ 
とも，家庭にマルチメディアが入る，って言葉自体，理 
解不能だが，まあ，それはおいといて），パソコンでは 
なく，専用のマルチメディアプレイヤーだろうと思われ 
ている。だが，私としてはパソコンの形態で入ってもら 
いたい0なぜなら，パソコンこそが個人をメディア化す 
るためのツール足りうるからだ。情報を受けるだけでは 


はやく，1人ひとりがメディアとなった世界を見てみ 
たいものである。ろくなものではないだろうが，面白そ 
うなことだけは確かだ。とまあ，そういうことである。 
このネタは奥が深いので，またいつか，細かくやるこ 


とになろう。 


の個性だ。個性がメディアとなるのだ。 


だけで1日が終わってしまうほどだ。 


いるありとあらゆる問題が起きると思ったほうがいい」 
といった0私は「パソコン通信の世界は『ツイン•ピー 
クス』」だと思う0 


なく，発信できる装置なのである。 


石の言葉，言 






































今春から東京と三重県といろ 2 つの地に生活の場を広げたキヨウコ 
さんですが，さつそ<,新しいものや古いものを見だり聞いたりし 
ているようです。どちらも知ると，好奇心はますます広がります。 


パソコンの 初心者のための本は，いつも 
私の愛読書になる。ビギナーの本といって 
も， ハ。ソコンの 世界はビギナーが身に つけ 
るべきことが少しずつ移り変わっていくの 
で，見るたびに新しい。それだけ技術や機 
械，操作方法が進歩している証拠だけれど, 
いちばん新しいことをきちんと説明してく 
れるものがないと，私は パソコン 原人のま 
までとどまってしまうだろう。だから初心 
者のための本はありがたい。 

おもに ビギナーの ためにつくられて，最 
近月刊誌になった 「 Pasoj も読んでみた 0 
薄手で軽快なつくりは手にしやすく，どの 
ページ も明るくて，誰にでも読めるように 
つくったという姿勢がよくわかる。基礎知 
識の Q & A や DOS / V の紹介を読みながら， 
ずいぶん便利になったものだと一人前なこ 
とを思う一方で，ハ。ソコン通信をはじめた 
ばかりの人の話題や，マシンのボディを自 
分のオリ ジナル デザインで塗装してしまっ 
たらどうなるかといった記事などには，10 
年前の仲間たちがそっくり同じだったこと 
を思い出して感慨 i 采い気持ちにもなった。 
どの道でも，1人ひとりが自分でたどると 
ころに意味があるのだろう。 

アニキの新車 

三重の マンションを 基地にした週末ごと 
のドライブで，夫のクルマの走行距離は1 
万キロほどになった。 

クルマが生活の一部に入ってきたことで, 
私のほうはいままで興味のなかったたくさ 
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んの クルマに 目がいくように なった。 かた 
はしから車種や製造元，名前をたしかめた 
り，なんとなく性能まで知ろうとしたりす 
るのだからおもしろい 0 ハ。ソコンを はじめ 
たばかりの人と同じように， クル マがめず 
らしくてしかたがないのだ。 

クルマに乗るともっとおもしろいことが 
たくさんある。クルマは車体に値段が書い 
てあるようなものだから，こんなわかりや 
すい比べっこはない。あまり気にかけてい 
ないつもりなのに，大きなクルマ，高級な 
クルマにはしぜんに目がいく。当然のよう 
に，大きなクルマカ ? いばることも多い〇そ 
の点，人間の価値はクルマほど外見ではわ 
からないのがいいのかなと思ったりする。 

自分のクルマを選ぶときは，みなそれぞ 
れの用途や目的，あるいは主義にもとづい 
て吟味して決めるのだから，見栄や外観を 
重視することはオロカだと誰だって知って 
いる。それなのに，高価なクルマを持って 
人に見せたいという気持ちは，これも誰に 
でもぁりそぅだ。 

「とうとう3ナンバーにしたよ」 

泊江のアニキが，いま水割りを飲んでい 
るのだといいながら，うれしそうに電話を 
かけてきたのもつい先日のことだ。 

「日産のラルゴっていうんだけどね。四輪 
駆動だよ。アクアブルーとイングリッシュ 
グレーと称する色のツートンカラーなんだ 
けど，お マエ， イメージわかるかい？」 
相当にうれしくてゴキゲンのようだ'。 
妻と3人の息子，それに別棟にいる妻の 


母親と暮らす兄は，一家で遠出することも 
多く，以前からわりあい多人数乗りの大型 
の クルマに 乗って いた。 

「そんなに前とはちがうの？どんなカタ 
チなの？ j と私は聞いた。 

「ワンボックスタイプかなあ，ともかくあ 
こがれの3ナンバーになったよ。見にこな 

いか？」 

LARGO (ラルゴ）ってなんだっけ〇そう 
だ，音楽用語だった。辞書にはイタリア語 
で「きわめてゆるやかに」「ゆったり堂々と 
したテンポの楽曲」のことだとあった。「遅 
く，かつ広く」と書いた辞書もある。速さ 
を競うのではなく，威風堂々，ゆったりい 
こうよなんてなかなかいい。 

ところで妹に電言舌してくるほどハシャぎ 
たくなるところをみると， 3ナンバーとや 
らはそんなにスゴイのだろうか。クルマが 
スゴイのか，クルマを買った自分がスゴイ 
のか，アニキはたぶん区別がついていない 
ことだろう。 

パソコンを 買うとき も，クルマを 買うと 
きと同じだろう力、 パソコンを すでに使っ 
ている人が何台目かの マシンを 選ぶのと， 
はじめたばかりの•人が1台目の マシンを 買 
うのとでは，ちがうだろうか。 

この半年くらいのあいだに，夫の会社の 
人たちが購入したパソコンは，だいたい中 
古の品が多かった。 

かしこいビギナーの輪 

三重県で勤務するよう になってから， 夫 
が終業後の社内で希望者をあつめて開講し 
ていた「パソコン 幼稚園」 は， 昨年の暮れ 
ごろ fi 多了した。 

講座の名前に安心感があったのか，いつ 
もにぎやかで出席率もよく，成果もそれな 
りにあったらしい。おそらく，なんとなく 
チャンスを のがしていたと思われる人たち 
が何人も，この機会に パソコンを 使いは じ 
めたようだ。 

教材になっていた「エディタの使いかた」 
では，いかにすこしの コマンド しか知らな 
くてもしごとができるかということで，何 
回も私が登場したそうだ。「家内は10年くら 
いこれで文章を書いていますが，この〇マ 
ンドは知りません」。みんな，そのたびに二 
コニコしたらしい。 

愛用の 「 MIFES 」 には電話帳ほどのマニ 



ュアルがあるらしいが，基本的なコマンド 
だけで私はすごしてきた。無用なものは身 
につかないだろうし，必要になったら徹底 
的に研究すればいい。 

「パソコン幼稚園」が意外に愉快にすすめ 
られていったのは，どうも私の考えるとこ 
ろ，教材に使っていた大部分のマシンが， 
かきあつめた中古のバソコンや夫の持ち合 
わせのマシンだったという気楽さにあった 
のではないかと思う。新品の同型のマシン 
を整列させたカルチャー教室のパソコンレ 
ッスンとはだいぶちがう。「園児」のみなさ 
んは，1台ごとにカタチのちがうパソコン 
でココロぉきなく キーを 叩いて操作をぉぼ 
え，ついでにいろいろな機種の名前も知る 
ことができた。 

その成果か影響かわからない力 5 ',パソコ 
ンは少しばかり古い型の機種でも性能上な 
んの不足もないことをみんなが認めた。こ 
んなに申し分ないもの力 5 ',元の価格の10分 
の1くらいで買える。もし当たりハズレが 
あっても，クルマのように生命の危険はな 
い，と思ったかどうか知らないが，はじめ 
て買うパソコンは中古にしようときめた人 
が多かった。 

けっきよく夫はみんなから依頼されたか 
たちになって，専門のショップや知人の業 
者 H 氏から10台以上の中古マシンを調達し 
た。まず1台使ってみて，自分とパソコン 
の相性をためしてみよう。「幼稚園」の不ぞ 
ろいで，ある意味では豊富な教材が，いろ 
いろとヒントをあたえてくれたのだと私は 
思ぅ。 

パソコン歴の長い人，経験をつんだ人が 
新しくマシンを買うときも，知識がゆたか 
なた^けに迷いもあるた^ろう。ノゝ。ソコンはク 
ルマのように道路を走ってみんなに見せる 
チャンスはない力 5 '，その代わり税金や車検 
の義務もないし，使わなくなったマシンの 
廃車届けもいらない。好きなだけ買い込む 
ことができる。1台買うとすぐ新機種があ 
らわれ，マズイことに経験が長いほど小さ 
な進歩がよくわかる。 

パソコン も クル マもその美しさの魅力が 
大きい。性能が増すと美しさに迫力が加わ 
って見える。それは，内部の メカニズムへ 
の崇拝があるからで，ハコだけの光では ク 
ル マも パソコン も輝いて見えることはない0 
だからほしいものほど美しいのだろう。 


武蔵力 S 走ってる 

ドライブで関ヶ原に行った。あの「天下 
分け目の戦い」の関ヶ原に現実に立つこと 
があるとは思わなかった。 

三重県は奈良も京都も近く，歴史にゆか 
りの地をおとずれるには，まったく好都合 
である。日常生活をしながら，いままでイ 
メー ジの中にしかなかった場所にじっさい 
に行くことができるのだから，これは予想 
外の特典といえる。 

どこを走っても山と緑にめぐまれた土地 
柄である。あの桜の季節から新緑の初夏へ 
と，週末ごとに山なみが刻々と青さを増し 
ていくのをながめるだけでも，なんとぜい 
たくなことかと思ってしまう。こういう自 
然の脈動の大きさに，ほとんど触れること 
ができずにすごしていた東京暮らしの自分 
は，やはり貧しかった。 

関ヶ原はウォーランドと名づけた遊園地 
ふうの公園になっていた。広い敷地内をか 
つての東軍，西軍の布陣そのままに縮小し 
て，戦いの装束をした人形を配置し当時を 
再現していたが，軍旗がはためき，武具も 
馬もそろい，しとめた生首もならび，これ 
はなかなか迫真ものだった。 

帰宅してから夫が吉川英治の「宫本武蔵」 
を パラパラと めくった。いまの住まいには 
ほとんど パソコンの 書籍しかな c 、のだが， 
彼は先日帰京したとき，トオルの本棚から 
文庫本の「武蔵」を何冊か持ってきていた。 
どうも武蔵の行動軌跡はこのあたりの地域 
に関わりがあった と 記憶していたの だ。 

「ああ，やっぱり17歳で 
又八とふたりで関ヶ原の 
戦いに出てるよ」 

物語の冒頭が関ヶ原戦 
への参加なのだそうだ。 

吉川英治といえば，中学 
生時代の兄が，巌流島で 
のラストシーンの名文を 
くりかえし読み聞かせて 
くれたので，私にはそこ 
だけが鮮明だ。 

「雑魚は歌い，雑魚は躍 
る。けれど，誰か知ろう， 

百尺下の水の心を」 

最後のクダリを感情を 
こめて読む兄は，陶酔し 


ていたものだ。 

「ああ，おもしろいなあ，われわれがおと 
ずれた所に武蔵はつぎつぎ行ってるよ」 
乱暴者の武蔵が沢庵和尚にいましめられ 
たり，池田藩の庇護を受けたりしながら剣 
の修行をつんでいく。ならず者の浪人を切 
った般若野，吉岡清十郎と出会った柳生の 
里，追ってきたお通からのがれた伊賀。そ 
のあと伊勢や四日市，鈴鹿峠へと渡ってい 
く。私たちは宮本武蔵が物語の中でかけま 
わった世界に，いま限られた日々をすごし 
ているらしい。 

「ところで， DOS / V はきまった？ j 
「そう， DOS / V ね」 

1年くらい前から DOS / V にすることを 
ずっと検討中の夫なのだ。どんな組み合わ 
せで DOS / V を取り入れようかと考えてい 
るらしいのだが，いそがしいせいかなかな 
か実現までいかない。 

「こんどはイラストも DOS / V でトライで 
きるからね」といって久しい。 

「あの，それよりネ，このあいだ会社の誰 
かが買った エプソンの PC -286 L ね，あれ， 
買ってよ，2万円だったでしよ？」 

6年前のラップトップマシンだが，30万 
以上のものだったのだから，2万円なんて 
タダに近い。当時，国産初の互換機として 
話題になったそうで， PC -9801 UV シリーズ 
との互換性がある。 

「 DOS / V がくるまで，それで遊んで侍っ 
てるから，ヨロシクね」 

じつは 私， ついこのあいた^まで DOS/ V っ 
てのは，新機種の名前だと思っていた。 



illustration : Kyoko Takazawa 
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LMO-400 

ロジテックは 3.5 インチ光磁気ディスタ 
「 LMO -200」「 LMO -400 j を発売した。 
「 LMO -200」 は，ディスタの記憶容量が128 
M バイト。ディスク回転数は1800 rpm 。 平均 
シーク速度は 120 ms 。 キャッシュメモリを 
128 K バイト内蔵している。 

「 LMO -400」 は，ディスクの記憶容量が 
128/230 M バイトのコンパチで，デイスタ回 
転数は3600 rpm 。 平均シーク速度は 30 ms 。 
キャッシュメモリを 256 K バイト内蔵。接続 
にはどちらも別売りのケーブルが必要とな 
る。 

価格は 「 LMO -200」 が79,800円 ， 「LMO 
-400」が158,000円（それぞれ税別)。 

く問い合わせ先〉 

ロジテック ㈱ 00265 (74) 1455 

八ードディスク 

LHD-NB340U/LHD-NB520U 

ロジテックは 2. 5インチ SCSI - 2対応ハ 
ードディスタ 「 LHD - NB 340 U 」「 LHD-NB 
520 U 」 を発売した。 

「 LHD - NB 340 U 」 は記憶容量が 324 M バイ 
卜，平均シーク速度は 13 ms 。 キャッシュメ 
モリを 128 K バイト内蔵している。 
「 LHD - NB 520 U 」 は記憶容量が 498 M バイ 
卜，平均シーク速度は 12 ms 。 キャッシュメ 
モリを 512 K パ'イトを内蔵している。接続に 


PRODUCTS 


光磁気ディスク 

LMO-200/LMO-400 

ロジテック 



LHD-NB シリーズ 


はどちらも別売りのケーブルが必要。 

価格は 「 LHD - NB 340 U 」 が88,000円， 
「 LHD - NB 520 U 」 が108,000円（それぞれ税 
別)。 

く問い合わせ先〉 

ロジテック ㈱ 00265 (74) 1455 

八ードディスク 

Areas シリーズ 

日本アルトス 



Areas シリーズ 

日本 アルトスは SCSI ハードデイスタ 

「 Areas 360 DX / AC 」「 Areas 540 DX / AC 」 
「 Areasl 000 DX / AC 」「 Areasl 600 DX / 
AC 」「 Areas 2100 DX / AC 」 を発売した。 

各機種の記憶容量は上記の順で， 360 M バ 
イト， 540 M バイト， 1 G バイト， 1.6 G バイ 
卜， 2.1 G バイトとなっている。 

各機種の平均シーク速度は上記の順で， 

9 . Dms , 9.5 ms , 9.5 ms , 10 ms , 10 ms o 
各機種はキャッシュメモリを内蔵してお 
り，その容量は上記の順で， 124 K バイト， 
512 K バイト， 256 K バイト， 512 K バイト，1 

M バイト0 


価格は，「 Areas 360 DX / ACj が89,000円, 
「 Areas 540 DX / AC 」 力 ? 118,000円 ， 「Areas 
1000 DX/ACj が198,000円 ， 「Areas 1600 
DX / ACj が268,000円， 「 Areas 2100 DX / AC 」 
が348,000円（それぞれ税別)。 

く問い合わせ先〉 

日本アルトス ㈱ S 03(5820) 3800 

レーザープリンタ 

LP-1 000/8000 SE/ 9000/ 

9 咖 PS2 F2/F5 

セイコーエプソン 



セイ コー ェプソンは レーザー プリンタ5 

機種 「 LP -1000」「 LP - 8000 SE 」「 LP - 9000」 
「 LP - 9000 PS 2 F 2 j 「 LP - 9000 PS 2 F 5 j を 
発売する。 

「 LP -1000」 は解像度強化機能 （ RIT ) によ 
り，走査線方向の解像度を1200 dpi , 紙送り 
方向を 300 dpi の 600 dpi 相当の画質で印刷が 
可能になった。アウトラインフォントは明 
朝体，ゴシック体，毛筆体の3書体を標準 
装備。用紙サイズはハガキサイズ〜 A 4 まで 
利用できる。また，トナーセーブ機能を使 
うことで，通常に比べて約50%のトナーを 
節約することが可能。 

「 LP - 8000 SE 」 の解像度は 「 LP -1000」 と 
同じ。用紙サイズは A 3 まで利用できる。イ 
ンタ フェイ スにはパラ レ ルとシリアルが1 
つずつと，拡張スロットが1つ。アウトラ 
インフォントは4書体を標準装備。 

「 LP - 9000」は走査線方向の解像度を2400 
dpi , 紙送り方向 600 dpi の1200 dpi 相当の画 
質を実現。印刷速度はファインモード （1200 
dp 湘当)とクイックモード (600 dpi 相当) 
が選択できる。 

「 LP - 9000 PS 2 F 2/ F 5」 の解像度は 「 LP - 
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9000」と同じで，印刷速度も選択できる。 
アドビシステムズ社純正の PostScript 
Level 2 ソフトウェアを搭載。アウトライン 
フォントは日本語2書体（または5書体） 

と欧文35書体を内蔵している。 

価格は 「 LP -1000」 が99,800円， 「 LP - 8000 
SEj が248,000円， 「 LP -9000」 が348,000 
円， 「 LP - 9000 PS 2 F 2」 が498,000円 ， 「LP 
-9000 PS 2 F 5」 が648,000円（それぞれ税 
別)。 

く問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 

00424(99)7133, 06(399)1115 

マッ八ジェットプリンタ 

MJ-400/MJ -1010 


セイコーエプソン 



セイコーエプソンは マッハジェッ トプリ 

ンタ 「 MJ -400」「 MJ -1010」 を発売した。 
「 MJ -400」 は印字解像度 360 dpi で，印字速 
度は漢字全角 lOOcps を実現している。用紙 
サイズはハガキサイズと B 5— A 4 に対応。 
フロントローデイ ングに対応した オートシ 
ートフィー ダを内蔵し， A 4 用紙なら100枚 
の連続印刷が可能。書体は明朝体， ゴシッ 
ク体，毛筆体の3書体を標準装備。 
「 MJ -1010」 は 「 MJ - 400」の機能に加え， 
用紙サイズが A 3 まで可能。印字速度も漢字 
全角で 167 cps を実現している。そのほかに， 
インタフェイス自動切り替え機能により， 
最大2種類のパソコンでのプリンタの共有 
環境を実現できる。ただし，標準装備の書 
体は明朝体と ゴシッ ク体の2種類。 

価格は 「 MJ -400」 が49,800円， 「 MJ -1010」 
が79,800円(どちらも税別)。 

く問い合わせ先〉 

エプソンインフオメーシヨンセンター 

00424(99)7133, 06(399)1115 

液晶プロジェクタ 

XV-E2Z 

シャーブ 

シャープは液晶プロジヱクタ 「 XV - E 2 Z 」 
を発売した。 



XV-E2Z 


同機では，309,120画素の液晶パネルを3 
枚使用し，水平解像度は500本の画質を再現 
している。輝度は 250 W メタルハライドラ 
ンプを採用することで，700ルクスを実現し 
た。投写する映像の位置はレンズシフト機 
能により上下方向約100 cm の範囲で調節で 
きる。接続端子は，入力が S 端子1系統， 
ビデオ2系統，ワイヤードリモコン1系統 
で，出力がモニタ1系統， DC 12 V 1 系統とな 

つている。 

価格は850,000円（税別）。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221, 03(5261)7271 

ビデオ内蔵液晶ビジョン 


XV-VM1Z 



XV-VMIZ 


シャープはビデオ内蔵液晶ビジョン 
「 XV - VM 1 Z 」 を発売した。 

同機は ， HiFi ビデオ，テレビ チューナ， 
ステレオアンプ，スピーカーを 内蔵して お 
り，しかも映像を拡大投写する こと も，本 
体 モニタでじかに 見る こと もできる。液晶 
パネルに は301,158画素の 3. 6型液晶 パネル 
を1枚採用し，水平解像度350本の画質を再 
現した。液晶 プロジェクタと しては，投写 
距離の設定と合わせ，最小20型から最大120 
型までの投影が可能。 

価格は380,000円（税別）。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221, 03(5261)7271 


ビデオブリンタ 

VG-100 

カシオ計算機 



カシオ計算機は，家庭用ビデオプリンタ 
「 VG -100」 を発売する。 

本機はビデオやゲームなどのテレビ画面 
に映った画像のカラー印刷を行う。画素数 
は 499 X 682 ドットで 210 dpi 相当。色数は209 
万色，階調制御数は128階調を再現した。1 
枚当たりの印刷時間は45秒で，印刷の種類 
も拡大縮小を含む13種類が用意されている £ 
また，テレビの映像を見ながらプリント画 
面を指定できる子画面表示が可能。 

付属品には， AC アダプタ，映像接続ケー 
ブル，ワイヤレスリモコン， 用紙50枚， イ 
ンクリボン 1本が用意され，購入してすぐ 
に印刷ができる。 

価格は55,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 • 

カシオ計算機 ㈱ 003(3347)4811 


INFORMATION 


デジタ ルアート展 

VARIETY 

ディジタル • イメージ 

ディジタル.イメージは5月に東京で行 
った 「 VARIETY 」 の拡大版を開催する。 

同展は CG やインタラクティブムービー， 
CD - ROM など約170点の作品を展示する。 

会場は大阪府立現代美術センターで，期 
間が8月2日〜12日 （7 日休館)，開催時間 
が AM 10 •• 00〜 PM 6 ： 00 (6 日 PM 4 : 00ま 
で）となっている。入場は無料。 

また，8月6日， PM 1 : 00〜 PM 4 : 00に 
は，会場隣の大阪府立文化情報センター多 
目的 ホールにおいて， 「草原」と「デジタル 
イ メー ジ作家」を テーマに シンポジウムが 
行われる。参加希望者は，現代美術センタ 
一 （7 月26日より受付開始）に電話で申し 
込むこと。定員あり。 

く問い合わせ先〉 

ディジタル•イメージ Q 03 (3237) 9731 
大阪府立現代美術センター 006(445)6665 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。暑いか 
らといって，家のなかでゴロゴロ 
せずに外へ遊びにいきましよう。 
ただ，寝るときには風邪なんかひ 
かないように5主意してくださいね。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角川書店 

C MAGAZINE ソフトノ<ンク 

電擎王主婦の友社 

PIXEL 図形処理情報センター 

マ イコン BASIC Magazine 電波新閫社 

My Computer Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► NEWS 

ビジネスショウで登場した新製品を紹介する。 

「 DynaBook 433」 や 「 PowerBook 540 cj など。-編集 

部 ， ASAHI パソコン， 6 .15 号，8 -15 pp . 

►特集パワーをつけろ今ならこれを寅え夏のパソ 
コン最新主力機種はこれだ 

1994年夏のお買い得な機種を選定する。ディスプレイ 
やブリンタなどの周辺機器のガイドもあり。一編集部， 
ASAHI パソコン， 6. 15号， l 6-40 pp . 

►機械用言博物館 II 

今回は「落ちる」という用語を取り上げ，パソコン内 
部の事情を解説する。一荻窪圭， ASAHI パソコン，6- 
15号，104- 105 pp . 

► THE NEWS FILE 

マルチメディアノートパソコン 「 PC-982lnp Jf エブソ 
ンの 「 PC-486HA2 」 など 新 機種の情報と， 「マルチメディ 
ア’94 MIDI FAIR TOKYO 」 のレポートなど。——編集部， 
LOGIN, 12号，1 12-I2lpp. 

►架想楽園へ行こう Ver .2.02 

日本のバーチャルリアリティ研究の現場を訪ねる。今 
回は富士通研究所。人工生命の研究の現状をレポートす 
る。一中田宏之， LOGIN , 12号，162- 165 pp . 

卜 New Machine 

レーザーアクティブ， 3 D 0 の最新動向と，次世代ゲーム 
機 「 PlayStation 」「 SEGASATURN 」 のニュースなど。——編 
集部，コンブティーク，7月号， 97-99 pp . 

►次世代機戦争を完全分析 

「 PlayStation 」 r SEGASATURNj 「 FXj などの最新情報と メ 
一力一へのインタビューで次世代機の展望を明らかにす 
る。——編集部，電擎王，7月号， 28-42 pp . 

►ゲームクリエイター 養成 スクールの実態 
ゲームスクールの 授業 内容や 就職事情を レポートし， 
実際に授業を体験。各 スクールのガイドも 同時に掲載。 
——編集部.電擎王，7月号，133- 150 pp . 

►特集ダィレクト直接購入の手引き 
最近サービス内容が充実してきている パソコン 通信販 
売の実態を紹介し，お薦め機種をチェック。一編集部, 
マイコン BASIC Magazine , 7月号， 32-44 pp . 

►ビジネスショウ’94 TOKYO 
東京国際見本市会場で開催された「ビジネスショウ 
’94」の模様をレポートする。一編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 7月号， 50-5 Ipp . 

► CD - ROM からはじめるマルチメディア 

傷がついてしまった CD-ROM を補修するキットを紹介 
する。一吉岡哲也，マイコン BASIC Magazine , 7月号， 
54-55 pp . 

►特集見えてきた新ハード 
次世代ゲーム機の情報をまとめ.各社の動きを報告す 
る。一山下章，マイコン BASIC Magazine , 7月号，139 
-145 pp . 

► Arcade Game Graffiti 第 5 回 

今回は1980年のアーケードゲーム市場の棋様だ。「クレ 
イジークライマー」などが登場。——編集部，マイコン 
BASIC Magazine , 7月号，152- 155 pp . 

► NEWS 

各社の次世代ゲーム機や旧 M から発売される A 5 版カラ 
—ブックのニュースなど。——編集部 ， ASAHI パソコン , 
7.1 号，8 -9 pp . 

►光磁気ディスクはハードディスクを超えるか 

M 0 セットアップ術や，そのほかのメディア（リムーバ 
ブル HD など）との比較をもとに M 0 の将来性を検証。—— 
編集部， ASAHI パソコン， 7.1 号，120- 129 pp . 

►機械用言博物館12 

「クラッシュする j という用語を取り上げ，システムの 
保守などに言及する。一荻窪圭 ， ASAHI パソコン， 1 • 

I 号， 132- 133pp. 

► ビジネスショウ '94 TOKYO 

5月17日から20日まで行われたビジネスショウをレポ 
一卜する。——編集部.丨/〇, 7月号. 32-33pp. 

►特集2 周辺機器先取り情報 
ハードディスク， CD - ROM ドライブ， M 0 ドライブ，モ 


デムに焦点を当て，各社の製品を紹介する。一編集部， 
I / O , 7月号， 97-106pp. 

► MOTOROLA 68060 

モト ローラ 社が開発した68000ファ ミ リーの最新プロ 
セッサ 「 MC 6806 0 j の特徴を紹介。——編集部， I / O ，7 
月号， 112 p . 

► PowerPC 604 

mM とモトローラが発表した 「PowerPC 604」の特徴を 
紹介する。一編集部， I / O , 7月号， M 3 p . 

►小特集 MIDI * GM 音源購入術 
音源と MIDI 音源ボード，ソフトまで含めた DTM 志向の 
GM 音源購入術を紹介——高橋克行，丨/0, 7月号，114- 

122 pp . 

► MultiMedia Watching 7 

今回は ISDN カラオケがマルチメディアかどうかにつ 
いて考える。一編集部，1/0，7月号， I 27- I 30 pp . 

► ASCII EXPRESS 

「COMDEX Spring’94j 「ビジネスショウ’ 94 TOKYO 」 など 
のショウレポートや新型ザウルスなどの新製品を紹介す 
る。 一 編集部， ASCII, 7月号， 246-268pp. 

►夏の最新機種情報 

Pentiums を搭載し PCI バスを採用したマシンから，テ 
レビ内蔵マシンまで最新機種を徹底紹介。一編集部， 
ASCII , 7月号， 269-300 pp . 

►特集対決！ AT 0 K 8 vs VJE-Delta 
業界を代表する2大日本語入カシステムをさまざまな 
観点から徹底比較していく。一編集部•箭内敏夫•金 
城孝吉， ASCII , 7月号， 309-324 pp . 

► INTERC 00 LED 

ソニーの 「 PlayStation 」， セガの 「SEGASATURN j 
「 SUPER32X 」 に関する 情報 や 3D0 のゲームソフトの紹介 
など。一編集部， ASCII, 7月号， 370-375pp. 

►魅惑のニューテクロノジー 
EDRAM, SDRAM, CDRAM, RDRAM を取り上げ，高速 DRAM 
の技術について考える。一編集部， ASCII, 7月号，380 
-385pp. 

►稀代もののけ考 

「バカパパのモノを買い物」のタイトルが変わった。今 
回は初夏に楽しむアウトドア遊びグッズを紹介。ーバ 
カパパ， ASCII , 7月号， 464-465 pp . 

►特集丨最新 FAX モデムの活用と選び方 
FAX モデムの原理と導入の仕方を解説。また，機種ごと 

の 特徴も紹介する。-編集部， My Computer Magazine, 

7月号， l5-29pp. 

►特集2 M 0 「光磁気ディスク j 導入のすすめ 
M 0 ディスクの構造や仕組みの解説や，セットアップ術 

などを紹介する。-編集部， My Computer Magazine, 7月 

号， 30-49 pp . 

► PC New Product 

エプソンのプリンタ70 0 V 2 Cj やシャープの新型ザ 
ウルスなど最新ハードを紹介する。一編集部 ， My Com ¬ 
puter Magazine, 7月号， 75-83pp. 

►パソコン研究室 

今回はフロッビーディスクの製造工程とミクロの世界 

について探る。 - Space Club, My Computer Magazine, 

7 月号， I 2 l - I 23 pp 
► ビジネスマンのための情報管理術 
「ザウルスアイリス」を利用してザウルスとデータべ一 

スを連動させる。-塚田洋 一 ， My Computer Magazine, 

7月号,174- 177 pp . 

►特集パソコンがっちり買いま ショー 
時代の流れに乗ったパソコン購入術を教える。本体だ 
けでなくアクセラレータボードなどの周辺機器もあわせ 
て紹介。——編集部， LOGIN , 13号，123- 139 pp . 

► THE NEWS FILE 

NEO * GEO CD の発表やビデオ CD ソフト販売開始のニュ 
ースなど。最新の情報をピックアップ。——編集部， 
LOGIN , 13号，140- 147 pp . 

► 次世代ゲーム機は世界をゆるがすか!？ 

「 SEGASATURN 」 と 「 PlayStation 」 のスペックを徹底比 
較。開発中のゲームもリストアップ。——編集部， 
LOGIN , 13号，176-18 Ipp . 

► ECTS 探訪記 

ロンドンで行われた ECTS の最新レポート。主にバソコ 
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ンのニューソフトをピックアップー編集部， LOGIN , 13 
号,182- 185 pp . 

► くねくね科学探検第|回 

連載第 I 回は東京大学工学部の原島博教授の研究， 
"顔”についてレポートする。一鹿野司， LOGIN , 13 
号，192- 195 pp . 

►特集バーチャルリアリティの実用化を模索する 
各所で研究されている VR の映像部分に焦点を当て ， VR 
の実用化を考える。 IVR ’94 に閧する情報つき。一一編集部 
ほか， LOGIN , 13号， 70-83 pp . 

Xl/turbo/Z 

xi シリーズ 

► FREEZE ! PIV 

2つの天使像を合わせて消していくアクションパズル 

ゲーム。- Charlie , マイコン BASIC Magazine , 7月号， 

I 14-115 pp . 

X68000 

^ Release Data 

新作ゲーム ソフ トの発売情報。 X 68000 用は「宝魔 ハン 
夕ーライム」など。一編集部， LOGIN , 12号，8 -9 pp . 

► NEWSOFT 

「麻雀航海記 j ほか.各機種用の新作ソフトを紹介する。 
—編集部， LOGIN , 12号， IO -25 pp . 

► X 68 新聞 

SX - WINDOW のバージョンアップ記念に GUI について考 
える。一編集部， LOGIN , 12号，134- 135 pp . 

►未確認クリエイターズ 

ユーザーの 投稿 ゲーム「ガーディアンズ」を 紹介する。 
——編集部， LOGIN , 12号，142- 147 pp . 

► 33コンブティーク SOFT 大赏 

1993年に発売されたソフトからベスト丨を読者投票で 
選ぶ。 X 68000 版 r ストリートファイター II 。がアクショ 
ン部門賞を受賞，「ぶよぶよ」も ETC 部門賞に輝く。一 
編集部，コンブティーク，7月号， 20-26 pp . 

► SUPER SOFT EXPRESS 

シャープの新製品情報ディスク 「 EXE ディスク」や「あ 
すか120% Burning Fest _」 などが登場。一編集部，コ 
ンプティーク，7月号， 27-47 pp . 

►新作王 

新作紹介コーナー。 X 68000 用は r Mr . Do !/ Mr . Do ! VS UNI 
CORNS 」 が登場。——編集部，電擎王，7月号， 183-209 
PP . 

►ホッビング de あきかんつぶし 
ホッピングに乗っている少年を操作して，地面上を転 
がっている空き缶をつぶすゲーム。一高橋潤，マイコ 
ン BASIC Magazine , 7月号， 116-117 pp . 

►花よりダンゴ 

天秤を使い荷物を移動するパズルゲーム。——藤井勝 
敏，マイコン BASIC Magazine , 7月号， II 8-120 pp . 

►風の伝脱ザナドゥ〜風の伝脱〜 

ミュージックプログラム。アレンジあり。一重長孝 
之，マイコン BASIC Magazine , 7月号，125- 129 pp . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

X 68000 には「雀神クエスト j r Mr . Do !/ Mr . Do ! VS UNI 
CORNS 」 が登場。一編集部，マイコン BASIC Magazine , 
7月号，とじこみ付録2 -38 pp . 

► AV STRASSE 

r SX - WIND 0 Wver .3. l Jf ビデオ入カユニット 「 CZ -6 
VSIj,「MUSIC SX -68 K 」 を紹介する。一中村康秀， 
ASCII , 7月号， 397-400 pp . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 

大手ネットにアップロー ドされたソフトを紹介する。 
X 68000 用はぺクトルフォントの編集が可能なエディタ 
「 Zeitor.xj など。——編集部， ASCII , 7月号, 509 p . 
►なんでも Q & A 

「シャーベン. X 」の用紙設定の方法や，ビデオ入カユ 
ニット 「 CZ -6 VSI 」 などに関する疑問に答える。一編集 
部 . My Computer Magazine , 7月号， I 90- I 9 lpp . 

► HOBBY EXPRESS 

X 68000 用では「大魔界村 j「The World of X 680001 Ij を 


紹介する。——編集部 ， My Computer Magazine , 7月号， 
203,207 pp . 

► NEW SOFT 

ビデオゲームアンソロジーシリーズ Vol .10 の 「 Mr . Do !/ 
Mr . Do ! VS UNICORNS 」 を紹介。——編集部, LOGIN , 13 
号， 21 pp . 

► GAME BUSTERS ! 

「スーパーリアル麻雀 PIV j を紹介。一編集部， LOGIN , 
13号， 244-245 pp . 

► Game Review 

少し前に発売されたゲームを再レビューする。 「マツ 
ドストーカー」が登場 3 —編集部， LOGIN , 13号 • 248 


-250 pp . 

► SX - WIND 0 W プログラミング第9回 

今回はウィンドウのリサイズと SX - WIND 0 W 開発キッ 
卜のガイドに従ってプログラムの変更を行う。一吉野 
智興 ， C MAGAZINE , 7月号， 124-131 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

► I 5 PAZZLE 

ポケコン上で遊べる15パズル。——谷口淳史，マイコ 
ン BASIC Magazine , 7月号，12 Ip . 


新刊害案内 



ヴァーチヤリアン嘘つかない 
〜マルチメディアの正体を暴く〜 
渡辺浩武著 
主嫌の友社刊 
003(3294)1137 
A 5 変型判173ページ 
1,000円（税込） 


渡辺浩弐がゲーム誌で連載していた内容をまと 
めたもの。渡辺浩武は 「 GTV 」 の編集長。最近では 
r SPA ! j のハイテクヒッピーズにも連載している 
ゲーム畑の人だ。そのゲーム業界の人がマルチメ 
ディアについて窨いた。大人たち（マルチメディア 
という言葉に便乗して商売しようとしている人た 
ち）は何もわかっちゃいない，ってことを延々と害 
いたのだ。ゲーム誌での連載であるから，平易で 
ノリのいい言葉で害いている。その視点は非常に 
正しい。マルチメディアとは「モニタでなんでも 
できちやうこと j といい切ってしまうのだから。 
しかも，いい加減なことを害いているように見え 


て，そのくせ，しっかりと，任天堂の宮本茂氏と 
か，セガの鈴木裕氏とか，大学のセンセイとか， 
ブルセラマニアだとか， AV 女優だとかに会って， 
話を煮詰めている。体験談を挿入することで，抽 
象的な言葉を使わずに信憑性を上げているわけだ。 
マルチメディアによって，さまざまな大人たちが 
「画質や音質を上げること」に血眼になっている。 
が，そんなことはどうでもいいと叫ぶ。「「脳」的 
リアリティ j こそがゲームにとって重要だと。「テ 
トリス」が何故面白いか。「「現実世界」をデジタ 
ル化して収録 j することではなく，「「ゲーム的な 
別世界」を作り込む j ことだという。これはおそ 
らくゲームに限った話ではない。 

本書の次のポイントは「メディアの違いを理解 
すること」だ。ブルセラショップで売っているパ 
ンティはすでに「モノ」ではなく「メディア j な 
のだということ。小津の映画は映画館で見ると最 
高だけど，ビデオで見るとつまらないということ。 

巻末の「マルチメディアく的〉ゲームソフト10 
選」を含めて，「ゲーム世代 j からのマルチメディ 
ア論を展開している。先端技術に関する考察はこ 
なれていない感じもあったが，偉い人が害く小難 
しいマルチメディア啓蒙書を読むくらいなら，こ 
れを一読すべきである。 （ K ) 



ステレオ 

感覚のメディア史 
吉村信 
細馬宏通編著 
ぺヨトルエ房刊 
003(3847)0987 
四六判254ページ 
2,500円（税込） 

昨年，ステレオグラムが大流行した。あれが， 
見えたときは気持ちいいものである。 

本書では映像に関してのステレオに焦点を当て 
て，ステレオの歴史，立体視を助けるために発明 
された道具の解説，ステレオのもつメディア性， 
社会への影響などについて触れている。ほかにも, 
ステレオ写真や視覚心理学についての対談をとお 
して，ステレオ文化について考察している。おま 
けに，ステレオ写真の撮彩方法つき。 

ステレオグラムが，ただ見えた見えないで一喜 
—憂するのではなく，もう一歩進んでその感覚が 
なぜ気持ちいいのか考えてみるのもいいだろう。 


スイス時計紀行 
香山知子著 
東京害籍刊 
003(5390)7531 
四六判 224ページ 
1,400円（税込） 

あなたは，時刻をどうやって知るだろうか。お 
なかの空き具合から，それとも日の高さから，で 
もほとんどの人は時計から時刻を知るだろう。そ 
れも自分の腕時計から 。 

本害では，主にスイス時計の歴史や現況が，時 
計に関するエピソードを交え，興味深く害かれて 
いる。たとえば，永久に動き続ける"自動卷腕時 
計”や水の中でも動く "防水時計"開発，戦争と 
の関係，そして“スウォッチ”についてなどいろ 
いろである。 

いつもは何気なくしている腕時計に興味をもた 
せてくれる丨冊である。 
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GCC でプログラムを作ってい 
るとき，できあがるプログラム 
のスタックの大きさを指定する 
にはどうしたらよいのでしようか。また， 
プログラムに最適なスタックサイズを求め 
るにはどうすればよいのでしようか。 

東京都岩下克也 
初めは小規模だったプログラム 
がだんだんと成長していくうち， 
ある時点から突然動作が不安定 


纖 


になったとします。しかも，直前に変更し 
たソースとはまったく関係のない部分で不 
安定だとします。こういう場合の原因には, 
スタック不足が考えられます。 

XC , GCC では関数の引数の受け渡しや 
局所変数などにスタックを使います。 

リスト1を コンハ。 イルして，できた実行フ 
ァイルをダンプしてみましよう0後ろのほ 
うに _ STACK _ SIZE という文字列が見え 
ると思います。この文字列の直前4バイト 
がこの実行ファイルの スタック サイズです 
(図1)。この場合， 64 K バイトになります。 
しかし リス ト1では 31 K バイト X 5 もの局所 
変数を取ろうとするので，この実行ファイ 
ルはうまく動かないでしよう0私の環境で 
実行してみたところ，一見正常に終了しま 
すが，次になにかするとシェルがアドレス 
ェラーに なってしまいました。 こういった 
場合， スタック サイズを適切に指定する必 
要があります。 

XC ver .2.0 では cc - Gs 256 k などとする 


ことでスタックサイズを指定することがで 
きます。しかし GCC にはそういったオプシ 
ョンが存在しません。 

スタックサイズというのは，実は コンハ。 
イラが決めているのではなく，ライブラリ 
が決めているのです。プログラマが書いた 
main 0にくる前のスタートアップルーチ 
ンでスタックが確保されます。スタートア 
ップは XC 2 のライブラリなら CLIB . L，libc 
ならば libc . a に入っています 0 これらスタ 
ートアップのオブジェクトには「スタック 


の大きさは識別子 _ STACK _ SIZE の値で 
ある」という情報が入っています。リンク 


図1 


00001F70 66 6D 74 6F 75 74 00 00 02 04 
0000 1F80 6E 76 69 72 6F 6E 00 00 02 00 
0000 1F90 54 4143 4B 5F 53 49 5A 45 00 

スタックの大きさは 0x00010000 s = 64K Byte 


するとき，どのオブジェクトファイルにも 
_ STACK _ SIZE が定義されていなければ， 
CLIB . L または libc . a の中に用意されてい 
る， _ STACK _ SIZE の値を定義したオブジ 
ェクトをリンクします。 

XC ver .2.0 の- Gs オプションは，コンパ 
イルするときに指定された値で _STACK 
_ SIZE を定義します。リスト1を cc - Gs 512 K 
- Fslistl . c としてできあがる listl . s の最後 
には _ STACK _ SIZE の定義があります。こ 
こで定義されているので，ライブラリ中に 
あるスタックの大きさのデフオルトの値は 
採用されないわけです。 

ここからが質問に対する回答になります。 
_ STACK _ SIZE という識別子を希望の 
値で定義すればいいということはわかった 
と思います。その方法を3通り挙げます。 

1) オブジェクトを用意する 

.global 一 STACK 一 SIZE 
STACK SIZE equ 256*1024 
.end 

このソースをアセンブルします。実行ファ 
イルを作るときには，ここでできたオブジ 
ェタトファイルを一緒にリンクします0 

2) インラインアセンブラを使う 

C のソースフアイルの先頭にでも， 

__ asm (” ¥t global _STACK 

_ SIZE ¥ n ” 

” STACK SIZE equ 256 * 1024 
¥ n ，’) ； 

と書いてぉきます。 

3) リンカで定義する 

GCC を使っているなら，きっと HLK.X 
(そると氏作）も使っていることでしよう。 
HLK . X には LK . X にはない便利な機能が 
あります。 

hlk - d _ STACK _ SIZE = 40000 listl . 
〇-1 libc.a libgnu.a 
とすることにより， _ STACK _ SIZE を定義 
できます。=の後ろの数値は16進数です。 

スタックのほかに，ヒープの大きさも同 
様にして指定します。識別子が _HEAP 
SIZE となります。 

ヒープというのは mallocO で確保する 


00 00 IF AO 5F 65 fmtout._e 

00 0100 00 5F 53 nviron. 一 S 


02 04 00 00 IF A4 TACK 一 SIZE 


領域のもとになる領域です。 XC 2 のライブ 
ラリではヒープの大きさの初期値が 64 K バ 
イトなので，これより大きな領域を malloc 
0するには sbrkO でヒープを増やす必要 
があります。 libc でも初期値は 64 K バイト 
ですが，足りなくなると自動的にヒープが 
伸びるのであまり気にする必要はありませ 
ん〇 

ちなみに，すでにできあがっている実行 
ファイルでも，オプションによってスタッ 
クとヒープの大きさを指定できます 。 XC 
ver .2.0 のライブラリを使用している実行 
ファイルなら， 

- stack : 数値 - heap : 数値 
libc を使用している実行ファイルならば， 
-+- s : 数値 -+- h : 数値 
を コマンドラインに 付加します。これらの 
オプションは main ( argc ， argv ) には渡さ 
れません。 

スタックの大きさをどれぐらいにするの 
が適当なのかは，なかなか難しい問題です。 
局所変数と関数の引数をすべて予測しただ 
けではダメで，利用している IOCS コール， 
DOS コール， SX コール 内部のことまで考 
えなければなりません。私見と経験では， 
局所変数のぶん +8 K バイトぐらいあれば 
いいと思います。 

XC なら， 
cc -Gc 
GCC なら， 

gcc - fstack-check 

とすることにより，実行時にスタックから 
局所変数が取れるかどうかをチェックする 
ようになります0 DOS コールな どの中まで 
チヱックしませんが，ある程度の有用性は 
あるでしよう。 

特に，再帰呼び出しをするようなプログ 
ラムでは，できるだけ- fstack - check をつ 

リスト1 


/* スタックが足りないプログラム by けんと */ 

^include <stdio.h> 

long foo( long 1,char* ac ) { 
char b[31*1024J : 

if ( !i ) { 

return 0; 

} else { 

return foo( i-1,b ) : 


int main( void ) { 
char a[31*1024 】： 
foo( 4, a ); 

fprintf( stderr, "finished.Vn"); 
return 0; 


ISO Oh!X 1994.8. 
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けてコンパイルするようにしましよう。 

(田村健人） 

これまでずっと WP . X を使って 
文書を害いていたのですが ， SX 
-WINDOW ve 「.3.1 のシヤー^: 


0 


ンが非常に使いやすいので最近そちらに移 
行しました0そこでちょっと困っているの 
がスペースの入力です。文章中でスペース 
を入力したいときにキーを押すと，スペー 
スが入力される代わりに ASK 68 K がそこま 
で入力していた文字列の変換動作に入って 
しまいます。ですから，いちいちそれらの 
文字列を確定してやらないとスペースが入 
力できません。 ASK 68 K のコン フイグファ 
イルから SP (スペースキー）の指定してあ 
る行を削ってみましたが，なぜか症状は変 
わりません。どうなっているのでしょうか。 

岩手県島崎通夫 
確かに WP . X の無変換 モード 
では スペースキーは 変換 キーと 
して扱われずにそのまま打ち込 
むことができました。しかし，標準の 
ASK 68 K ver . 3の キー 設定では スペース 
キーが 変換 キー 扱いされていますので WP . 
X 以外ではこのようなことはできませんで 
した。 

これは変換キーの割り当てを変えれば解 
決する問題なのですが， ASK 68 K のコンフ 
イグファイルの設定は，該当する項目を削 
ってもデフオルトの設定が残っているみた 
いですので，確実に別の割り当てにしない 
かぎり変えることはできません。 

具体的には， 

ENTER 2 =NULL 

NEXTK 0 UH 02 =NULL 
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のように明示的にカットしてください。 

また，キー割り当てを変更しない場合， 
単に スペースキーを 柙すと変換にいってし 
まいますが， コントロール キーなどを併用 
すれば直接 スペースを 入力することは可能 
になっています。 

SX - WINDOW を使っています。 
ウィンドウが煩雑に開くので最 
近はよく使うファイルのアイコ 
ンをデスクトップに置いて作業することが 
多いのですが，たまにそのファイルのある 
ディレクトリが開きたくなることがありま 
す0アイコンをつまんで持っていくと，親 
ディレクトリを開いてくれるツールとかつ 
て作ってもらえませんか？ 



宮崎県横田正則 

ツールを作るまでもありません0 
メニューメンテで，そのアイコ 
ンに使われているであろうメニ 
ューの9番（または10番）をエディットし 
てください。 

メニュー メンテを起動して， メニューの 
項目一覧のうち，いちばん下にある空白の 
部分をタリックすると新規 メニュー 項目が 
設定できますので， 

項目名 

ディレクトリを開く 
実行ファイル 

DI.R 

のような指定を加えてください。実行オプ 
シヨンは無す旨定のままでかまいません。こ 
れで登録ボタンを押せば横田さんのお望み 
の機能が実現されます。 

ちなみに，ここで指定した DI . R というの 
はデイレクトリウインドウを開くための 
SX - WINDOW の内部コマンドです。ファ 
イルセレクタとして出回っているの DI.R 
とはなんの関係もありません。 

確か68040には FPU (浮動小数 
点演算ユニット）が内蒇されて 
いますが，これは68882の命令を 
全部はサボートしておらず，それに対応す 
るための基本ルーチンがモトローラから提 
供されるということになっていたと思いま 
す 0 本題ですが， 040 tu 「 bo にはモトローラ 
の演算ルーチンがドライバとして入ってい 
るのでしようか。それとも68882用にコンパ 
イルされたオブジェクトなどは動かない仕 




様のものなのでしようか0モトローラの資 
料ではソフトで処理しても68882より高速 


となっていますが，実際にはどうなのでし 
ょうか。 静岡県山下恭慈 

68040の FPU は簡易型で，加減 
乗除などの基本的な演算命令は 
内蔵していますが，関数演算な 
どはサポートされていません。これらはソ 
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フトウェアで処理しなければなりません。 

ごす旨摘のとおり，モトローラからそのた 
めのソフトカ ? 提供されることになっている 
はずですが， 040 turbo で使っているものは 
独自に作成されたもののようです。 
040 turbo にはフリーソフトウェアで 


PFLOAT 40. X というドライバが用意され 


ており（中村ちやぶに氏作成)，これを組み 
込んでおけば68882用にコンパイルされた 


オブジェクトでもそのまま処理できるよう 
になります。 

ちなみに，68040でサボートされて いる 命 
令は， FMOVE , FADD , FSUB , FMUL , 
FDIV , FSQRT , FABS , FNEG , 
FMOVEM , FCMP , FSAVE , FRESTORE 
の12種類です。これらの命令に限っていえ 
ば，加減算や乗算なら倍精度実数で6〜10 
クロック，除算は 41.5 〜 43. 5クロックの暫 
定実行速度となっています。68030の整数乘 
算が44クロックでしたから，スケールの違 
いがわかるでしよう。 

最終的な速度は関数の使用頻度次第です 
が，概ねなにをやっても68882より高速だと 
思ってもよいようです。基本演算が馬鹿っ 
速いのは確かですので，浮動小数点演算を 
多用するプログラムは格段に速くなります。 

(中野修一） 

最近，質問箱への質問がちょっと少なく 
なってきました。愛読者はがきから質問を 
探したり，古い質問はがきを掘り返したり 
と，担当スタッフー同困っていますので， 
日頃なにか疑問に思うことなどがありまし 
たら，なんでもかまいませんから遠慮なく 
送ってきてください。回答者を指名したい 
ときには希望する回答者名を併記してもら 
ってもかまいません。希望どおりにいくと 
は限りませんが，できる限り対応したいと 
思います。それではひとつよろしくお願い 
します。 （ U ) 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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真っ青な空を見上げて胸一杯に空気を吸 
い込む。とっても大きな入道雲がいまに 
も落ちてきそう。夏の日光を体の正面で 


♦ 6 月号の特集は，一般的で実用的なことだっ 
たので，素人の僕でも，理解できて楽しく読め 
ました。あまり特化した内容ではなく，このよ 
うな幅広い内容もたまにはよいのではと思いま 
した。 黒木恒 (21) 神奈川県 

♦ 「メガディスプレイへの道」が最高でした。 
用意された解像度をそのまま使う「受け身」と 
は違う，挑戦的 （!？） なディスプレイの使い方を 
していると思いました。いやはやマルチスキャ 
ン CRT を買ったかいがありましたよ。ちなみに, 
a データの 「 ACM -2 I 7」 という フラッ トスク リー 
ン， ノングレアのもので，17インチです。お値 
段はコネクタつきで84,000円でした。 X 68000 の 
31 kHz モードはあまり大きく伸ばせないのです 
が，少なくとも CZ -6* * よりはキレイです。な 
かなかよい買い物をしました。 

安井百合江 （19) 愛知県 
♦ OWX に載っていた 「 CRT 960」 を自分で 24 kHz モ 
ードに対応して無理矢理使っていましたが，モ 
二夕を選ばなければもっといろいろできるんで 
すね。ちょっと感動してしまいました。 

天達雄一 （19) 広島県 
6月号の特集はなかなか好評でした。苦労 
していた瀧氏も，送られてくるアンケート 
ハガキを読んで喜んでいました。 

♦いや一，ついにやりましたよ。連動コンセン 
h を作ることに成功しました。私みたいなド素 
人にもできるものですね。最初は電源を入れた 
途端に燃えだしたらいけないと思って，水の入 
ったバケツを用意してから（本当），恐る恐る電 
源を入れましたが，何事もなく私のディスプレ 
イは X 68000 と連動してくれました。も一感動！ 
瀧様，私に作る喜びを与えてくださってありが 
とうございます。今後も「あくまでもローテク」 
で，がんばってください。 

加藤和人 （18) 愛媛県 
完成ぉめでとうございます。これからも， 
連敝は続きますので，いろいろと戦して 
みてくださいね。 

♦ほんのちよつとアクセラレータの記事が出ま 



受け止め，ここぞとばかりに動きまわる0 
でも，無理は禁物。たまには涼しい木陰 
でお昼寝するのもいいかもね。 


した。嬉しいです。石上さんは寮住まいのよう 
ですが，就職されたのでしょうか。もしそうな 
ら，制作は難しいかもしれませんね。会社とい 
うところは個人を潰しにかかりますから……。 

「フレーフレー石上」「ガンバレガンバレ石上」 
横山紘一 (49) 埼玉県 
今月号にようやく続報を載せることができ 
ました。皆さんのたくさんの声援ありがと 
うございました。それにしても，「会社とい 
うところは…… j の部分は年齢の重さを感 
じさせます。 

♦府立高専 D 6 GA 研究部(仮)設立のため部員募 
集……とはいい出したものの丨人も部員が集ま 
らない。もともとこのクラブはアニ研みたいな 
ことをするようだった。その話を聞いたオレが 
「こんなんを作るクラブにしない か」 と，持って 
いた Oh ! X 4 月 号の「アマチュア CGA コンテスト j 
の記事を見せた。すると，クラブの活動目的が 
こっちに変わったのだ。クラブとして活動でき 
るようになってから作品を作ろうと思う。多分, 
クラブになるのに2年かかると思うけど（ウチ 
の学校のクラブの基準は2学科，3学年にまた 
がる部員，ちなみに僕らは丨年生)。 

福間雅弘 （16) 大阪府 


クラブになってからなんていわず，できる 
ことから始めてみてくださいね。 

♦嬉し一！ MO がつながった。しかも 230 M バ 
イトタイプだ(実際は 2 I 7 M バイト程度）。キャラ 
ベル データシステムの 「 PS -230 MO / P 」 だけど， 
SxSI で登録するだけで，簡単バッチリ。というわ 
けで，ハードディスクの整理をしています。 

木村守 (24) 東京都 
ハードディスクの整理だけでなく， MO の 
パ、ックアップも忘れずにとりましようね0 
なまじフロッピーディスクより容 fi が大き 
いだけにデータを失ったときの悲しみはそ 
れはもう……。 

♦ついに HD クラッシュを体験してしまいまし 
た。復旧に4, 5日かかって，もうへとへとで 

した。そこで，ついに MO を購入。これでママも 
安心さ！ 鈴木宽之 (21) 千葉県 

ここに，ストリーマを買ってくればパパも 
安心⑺。 

♦いつに なったら X 68000 の新機種が出るんだ 
ろう。もしかしたら今年の新機種ってビデオ入 
カユニッ トのことじやないだろうか (68020 入っ 
てるし）。 P . S . 「地底最大の作戦」に思わずナミ 
ダが……。その昔，このゲームを遊びたくて， 
MZ -700 に移植しようとしたけど，うまくいかな 
かった思い出が 一。 高松英明 (25) 香川県 

涙に溺れていないで次はあなたの番ですよ。 
SX - BASIC での投稿をお待ちしておりま 
す。 

♦ 「猫とコンピュータ」がよかったです。僕は 
高校の3年間，年末年始の郵便配達のアルバイ 
卜をしていました。街に住む人々の生活を肌で 
じかに感じられた楽しい体験でした。皆さんも 
I 回どうです。あっ，郵便局の回し者じゃあり 
ません。 川田宏 （19) 香川県 

会社がバイトが禁止なものですから……。 

♦ 5 月18日，我家の X 68030 も満丨歳を迎え，ま 
すます快調に働いています。周辺機器やメモリ， 

コブロもと考えていますがお金が . 。横で 

Macintosh も . 。金噴いマシンが騒いでいる！ 

尾形淳一 (41) 北海道 
X 68030 は健全なる成長を遂げていますで 
しようか？ Macintosh とともに可愛がつ 
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♦友人に「パソコン買うならなにかな？」と聞 
かれ，とりあえず，いま一番いいのは，買わな 
いことだといったのですが， X 68000 ユーザーに 
あるまじき行為でしようか？ 

岡誠治 （18) 大阪府 
あなたがそう判断したのであれば，それで 
もいいのですが，やっぱり100万台が…… 
(しつこい？）〇 

♦「スーパーリアル麻雀 PIV 」 を買った。アーケ 
ードでは香織に3回しか勝てなくて最後までい 
けなかったけれど， X 68000 では最後までいけ 
た。ところで，香織のあとの〇〇〇はパソコン 
のオリジナルですか？ それを確かめるために 
アーケードをやっても香織に勝てずじまい。編 
集部の人で知っている人は教えてください。 

寺田朝成 (21) 愛知県 
アーケード版にもあったと思います。とい 
うのは，実際にはそこまで行けたことがな 

いので . 。だって，キツイ。 

♦歯医者に通っています。老人の歯は I 本治せ 
ば I 本だめになるの繰り返しです。総入れ歯に 
なるまで続きそうです。そういえば， X 68000 ACE 
の内蔵 HD が戦死しました。いつかフタをあけて 
葬式をしてやろう。いまは マーラーの 「亡き子 
をしのぶ歌」など聞きながら，昇天したデータ 
を懐かしんでおります。それにしても早死にだ 
ったが， ニコチン 中毒かもしれないな。 

藤田智 (69) 静岡県 
いまは新たな母(外付けハードディスタ）が 
たくさんの子供(データ）を育てているので 
しようか？ 今度はタバコの煙には気貪つ 
けてあげてくださいね。 

♦先日， NS 高輪ビルの前を通りました。"たか 
わ"だと思ってましたが，“たかなわ”なのです 
ね。 飯嶋徹 (22) 神奈川県 

地名には独特な読み方をするものが多いで 
すよね。間違った読み方を覚えてしまい， 
人との会話のなかで恥をかいてしまいます。 
えっ，私だけですか？ 

♦予備校に通いはじめて丨力月がたった。なん 
か，最近の若い人にありがちな，礼儀のなさに 
はあきれてしまう。ぶつかっておいて謝らずに 
いってしまうし，通路をふさいで立ち話をして， 


後ろに人がきてもどこうともしない。勉強だけ 
できれば，あとはなにをしてもいいと思ってる 
のかなあ？ 高校を卒業してから，働いていた 
ので，3歳ぐらい年のはなれた人たちと勉強し 
てるはずなのに，なんだか負けてばかりで，情 
けない日々。 内田淳 (21) 静岡県 

勉強ってだれかと競争するためにするもの 
ではありませんから……。受験の場合，そ 
ういってばかりはいられないんですけど。 
がんばってくださいね。 

♦そろそろ就職活動をしなければならな I 、時期 
なのだが，どうもその気にならない。もし霞を 
食べて生きていけるのなら，就職なんてしなく 
ても平気なのにな。 芳賀光 (20) 宮城県 

じゃあ，第一歩として山ごもりですか？ 
♦友人から車を買った。ナンバー変更の手続き 
をしたら，なんと「68-68」。まさに僕のために 
あるようなナンバーでちょっと嬉しかった。で, 
つい最近， 400 cc のバイクを買った。これのナン 
バーは「98-98」だった。というのはウソであ 
る。 仁木直樹 (20) 北海道 

車のナンバーってすべての組み合わせが使 
われているんでしようか？もしそうなら， 
42-19( 死に行く >なんて，ちょっと……。 
♦アルシンドの下手な日本語の一方で，ハリソ 
ン•フォードにカタカナ英語で「ビール j とい 
わせる〇リンの CM はどうかと思ってしまう今 
日この頃。 喜多清高 (24) 兵庫県 

ハリソン•フォードも最初は英語で 
「 BEERj と発音していたのが，飛行機内で 
菊池桃子扮する スチュワーデス に「ビール j 
といわされていたような気がします。とい 
うことは，これにっいては菊池桃子が惡い 
ということで……。あれ。 

♦モデムを購入して，電話代が3倍になった。 
助けて……。 菊池真斗 (21) 北海道 

m 話代を助けるために，編集部でモデムを 
もらってあげましょう。 

♦後輩（女の子ね）を誘って食事に行った。食べ 
ている最中に，「先輩と食べていると食欲が湧い 
てくるんです j といわれた。別の人からも同じ 
ようなことをいわれたことがあるのだけれど， 
いったいどういう意味なんだろう。 


てあげてくださいね。 

♦先日，授業のレポートを最近手に入れた TeX 
を使って提出した。すると先生が「ほう。これ 
は TeX ですか？」と尋ねられ，「はい」と答える 
と，「機種はなんですか？ j という問いに，「マ 
イナーだから聞かないでください」と答えた。 
もう胸を張って 「 X 680 x 0 です j といえないこと 
に情けないものを感じた。辻圭右 (20) 東京都 
あなたの気持ち次第だ！:思うのですが……。 
ちょっと寂しい。 

♦うちの X 68000 君は，完全にゲームマシンと化 
してしまった。さすがに，会社で8時間以上も 
ディスプレイを見続けると，家に帰ってまで見 
る気はしなくなると思っていたが，それでも土， 
日はジョイパッドを握って「餓狼伝説2」をし 
ている。ああ，結局，パソコン少年は成長して 
N 社系列の会社へ入って， S 社から離れても， 
やはり， S 社系パソコン少年に変わりはなかっ 
た。 西村英章 (24) 静岡県 

そろそろ，少年とはいえなくなる歳のよう 
な気が……。 

♦テレビで FM TOWNS II Fresh . TV の CM をやつ 
ていた。「パソコンでテレビも見れなくっち ゃ」 
だそうだ。シャープを差し置いて，こんな CM を 
やるとは……許せん！ シャープさん，ぜひと 
も本家の意地を見せてやってください。 

岡田耕一 （19) 山口県 
IBM , 富士通，松下電器と3社でテレビの 
映るパソコンが出ましたが，テレビだけに 
ついていえば松下電器の WOODY がウィ 
ンドウ内に小さくしておける点がいいと思 
うのですが……。ちなみに XI は1983年発 
売。ふう。 

♦店に並ぶ Oh ! X の数が増えました。半年くらい 
前はすぐ売り切れになりましたが，增えたため, 
数日 （2 日位)遅れても買えるようになりました。 
ユーザーが 増えたのかな。 

虫上知弘 (42) 神奈川県 
♦ 6月号が近所の本屋に入荷していなかったの 
でドキッとしました。鈴木康夫 (26) 千葉県 
相反する2枚のハガキ。結果的に発行部数 
は増えたのでしょうか？それは秘密です 
(古い)〇 

♦最近，ほとんどプログラミングをしていない。 
入力中の苦しみとデバッグの発狂，思いどおり 
に動いたときの至福の喜び。忙しくてその時間 
もないし，現在必要なプログラムというのもな 
い。しかし，プログラミングを「まったく j し 
ない生活というのもなにか充実感がないもので 
ある。 砂原弘幸 (22) 千葉県 

それでは，人助けだと思って， Oh ! X から作 
ってほしいプログラムを連絡しましょう。 
時間はそちらで作ってくださいね（冗談〉。 
♦某店の中古ソフトには「リサイクル」シール 
が貼ってある。これもなんか納得できない。 

久米豊信 (25) 大阪府 
実はパッケージがリサイクルされていて， 
中身はまったく関係のないソフトが入って 
いたりして . 。 
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児玉茂昭 (23) 京都府 
よっぽどおいしそうに食べるんでしょうね。 
だってそういう人と一緒に食事をすると， 
いつもより食べてしまいませんか。 

♦ゲーム関連の店に限らず，ゲームとはおよそ 
関係があるとは思えないようなところでも，3 
DO を見かけるようになった。 3 D 0 の目標の100 
万台の内訳ってもしかしたら，店頭デモがほと 
んどだったりして……。小島修 (22) 神奈川県 
5月に発売された3 DO 関係の某雑誌では 
REAL が手作りされている写真が載ってい 
ました。もし全部を手作りするとしたら， 
100万台作るだけでもいつになるやら……。 
♦ピアノを習い始めます。先生の話では，ピア 
ノは打楽器ではないので音を引き出すように， 
手前に引くように手に重心かけて弾くのだそう 
です。確かに，普通に弾くと「コツン」という 
クリック音のようなものがするのです。難しそ 
うですがいまからとても楽しみです。う〜ん， 
アップライトでいいからピアノがほしいな。 

瀬尾達人 (21) 埼玉県 
21歳での手習いとはなかなか大変ですが， 
早くうまくなるといいですね。 

♦ウチのディスプレイは，ときどきビーピー鳴 
いてうるさい。なぜだろう。 

鏡味剛史 （19) 愛知県 
最近餌をあげてないんじゃないですか？ 
腹一杯，電気を食べさせてみましょう。壊 
れても黃任はとれませんが……。 

♦チヨコボールには まってしまった……5つ 買 
って銀が4つあった。あと I つ（笑)。 

飯田英貴 （17) 茨城県 
残り1つが苦難の道か……。 

♦受験勉強本格化の時期になりつつある近頃。 
都会のほうでは相当やっているんだろうな，な 
どと思っている自分が情けない……。話は変わ 
るが，これが載ると掲載4回目になる。なんか 
俺ってラッキーなんて思ったが，載るたびに母 
がいう「なんかもらえるの」。このひと言がツラ 
ィ……。 長谷川祐之 （17) 新潟県 

次は「ショートプロ j か 「LIVE in 」 で掲 
敕を目指しますか。 

♦研究室にいりびたっている。夜が遅いので疲 


れがたまっている。ふ 一， 明日は土曜日なのに 
集中講義……夜は研究室でラーメンを食べに行 
くとか。いいのだろうか，こんな生活で……逃 
げているような。どうしようもないか！ 6月 
は教育実習……がんばってこよう。しかし，女 
子クラスの担当……大変だろうな。 

中村学 (21) 福岡県 
すでに教育実習は終えられていると思いま 
すが，そのときは大変でも，いま頃はいい 
思い出になっていることでしようね。 
♦ NetHack は遗言級のゲームです。 ROGUE をやっ 
たことのある人ならハマッて抜けられなくなる 
ことうけあいです。おまけに一度始めると数時 
間は軽くふっとびます。あ一，眠いよ一。 

石田伯仁 (21) 神奈川県 
体に鞭打って起きているか，甘い眠りの世 
界へと身を投じるか，選ぶのはあなたです。 
眠りにおちたときが，身に危険の及ばない 
ところであることを祈っています。 
♦糖尿病と血圧には，気をつけましよう。 

関森一紀 (25) 神奈川県 
ご心配いただきありがとうございます。 

♦ X 68000 ACE - HD を使って5年目，ついに 
X 68030 を買ってしまった。友人 M 君にはまだ秘 
密。このハガキをなるベく目立たないところに 
載せてください。彼がどのくらい， Oh ! X を読んで 
るか，これでわかります。 

小笠原義勝 (33) 神奈川県 
このあたりでいかがでしようか？ 

♦ついに貯金が底をついた。バイトも決まらな 
いし，来月の駐車場代はどうするんだよ〜！ 

小山優一 (20) 東京都 
なにかを売ってとりあえず凌ぐ。さて，こ 
こでなにを売るか？車を売れば駐車場代 
まで……(冗談)。 

♦港の草地に ポータブルチェアを すえ，サング 
ラスをかけ，はだしになって， kissour を手元に， 
お気に入りの音楽を聞きながら，本を読む。真 
っ青な空の下，遠くに見える白い雲，行き交う 
漁船，少し先には釣りを楽しむ老人，足元には 
小指のつめよりも小さなうすむらさきの花がそ 
よ風にゆれる。最近の私の週末の過ごし方です。 
気持ちいいよ。 大杉玲 (23) 静岡県 



どこか別の雑誌に送られてきたハガキかと 
思ってしまいました。だって，あまりに世 
界が違うものですから……。 

♦現在，5月26日午後丨時13分。授業中である。 
昼食後でとても眠い。講師の話が子守歌のよう 
だ。ウ〜，ウ〜，眠い。日本のマスメディアに 
ついての話が続いている。あっ！ い，いかん， 
講師がこちらに歩いてくる。私の前2 メートル 
のところ，あっ！ 私の前で止まった。こちら 
に向けて冷たい視線が…。上を向くことができ 

ない。講師の手が私の肩に . 。い，いかん！！ 

あ〜っ！（ウソ） 加藤一八 (20) 神奈川県 

今回はウソでも来月には……。 

♦大学での授業，友人のノートを写していたら 
先生に見つかって「君はもうこなくていい j と 
いわれた。……ガーン。皆さん気をつけましよ 
う。 安藤広明 (20) 千葉県 

ウソではないみたいですね。まあ，あきら 
めずに出席してみましよう。試験の頃には 
すでに忘れているかもしれません。ただ， 

名前をチェックされていたら . 。 

♦友人が大麻が丨 kg いくらという話をしていた 
ので，聞いてみたら，タイ米の話だった。でも， 
タイ米と大麻って，響きが似ているな〜。 

西尾昌人 (20) 愛知県 
タイマイ（玳堪）って lm くらいの大きさ 
で，甲羅がべっこうの原料になるウミガメ 
のことですよね。あれっ，失礼しました。 

♦ 6 月号にパチンコのブラスでハードディスク 
が買えるかも，とのメッセージがありましたが， 
私はその逆でゴールデンウィーク中に X68030 
がフルセットで買えるくらいマイナスになって 
しまいました。 中川敏彦 (22) 広島県 

じゃあ，夏休みにはもう1回負けた気で 
X68030 をフルセットで買うっていうのは 
どうですか？ 

♦僕がバイトしているゲーセンには，小さな女 
の子向けに，セーラームーンの人形ばかりを集 
めた UF 0 キャッチャーがあるが，実際にやって 
いるのは，小太りのお兄さんたちばかりだ。 

村上元章 （19) 静岡県 
小太りのお兄さんにはきっと家で小さな子 
供が待っているんでしようね（本気3%)。 
♦いつのまにやら，剣道部の部長になってしま 
った。やばい，このままでは X68000 をさわる暇 
がなくなってしまう。「パソコン部兼剣道部 j な 
んていう部活があると便利でいいな。 

森谷好雄 （16) 北海道 
なければ作るということで，さっそく学校 
に申請してみましよう。やっぱり文武両道 
ですよね。あれ。 

♦近くのパソコン店が広くなったのはいいけれ 
ど X 68000 が姿を消してしまいました。しかも， 
ソフトまでどこへやら。あ，こんなところに「ぶ 
よぶよ」が！ I 個。……言葉を失ってしまい 
ました。ところが，そんななかで 「 Z-MUSIC 
ver . 2.0」が10冊近くあったりします。というわ 
けで，まだ入手していないという方はぜひ，沖 
縄にお越しください。藤原彰人 (24) 岡山県 
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まだ入手できないというハガキを見かけま 
すが，そんなわけでこの夏は沖縄ですね。 
決してどこかの航空会社の回し者ではあり 
ませんから。それにしてもこの住所は？ 
♦やべ一ぞ. 中間試験。成績だれかくれ一！ 

戸村俊輔 05) 千葉県 
昔の赤点でよろしければ……。 
♦プログラムを組んでいる皆様，プリンタでリ 
ストアウトしてますよね。どうしてますか？ 
使用済みのリスト用紙。メモ用紙，なるほど。 
私のお勧めは，文庫本のブックカバー。リスト 
中の一番かっこいい（見栄えのする）ページを外 
側にして使用します。なかなかいいですよ。エ 
コロ ジーでしょ。だから，本屋では「カバーは 
いいですから j っていうんです。そ一すると， 

レジのお姉さんが尊敬のまなざしで . （ウソ）。 

永井邦彦 (24) 愛知県 
けっこういけると思います。やっぱり，そ 
のときのリストはアセンブラが一番かっこ 
いい？ 

♦浪人中の皆さん。大学に入っちゃえば浪人し 
てたかど一かなんてわざわざ聞かない限りわか 
りませんよ！安心しましょう。僕？現役で 
すよ。 小林典弘 （19) 静岡県 


いやみにしか聞こえないような気がします 
が， 確かに間かない限りわかりません。し 
かし，一度聞いたら卒業まで忘れませんで 
したけど。私？ 浪人ですよ。 

♦ 4 月からひとり暮らしを始めて，もう 6 kg も 
やせてしまいました。このままではヤバイ，と 
思いつつも今月は「ストリートファイター n ダ 
ッシュ」を買ったので食費を削らないと……。 

福嶋哲也 （18) 大阪府 
そろそろ 10 kg の大台に突入でしようか。そ 
うしたら，ダイエット本でも出版するとい 

いかも . 0 

♦大学生になってからというもの，おなかがす 
いて目が回るという現象をしばしば体験してい 
る……。 冨田昌胤 (20) 山口県 

社会人になってもおなかがすいて目が回る 
私はいった L . 。 

♦公務員試験の倍率が高くて大変です。 

生田淳一 (22) 京都府 
まさに世相を反映しているって感じですね。 
♦「ストリートファイター n ダッシュ」 特別編 
に続いて「餓狼伝説2」特別編もぜひやってほ 
しいです。ところで「キャンセル」ってなんで 
すか？どうやるの？まったく知識がない僕 



としてはそこんところもよく説明してほしいで 
す。 古川隆 （16) 大阪府 

入力したコマンドの動作(グラフイツク）が 
完全に終わる前に，次のコマンドの動作(グ 
ラフイツク）が始まることをいいます。やる 
方法は技のコマンドを素早く入力すること 
です。もちろんすべての技に関してできる 
わけではありませんよ。念のため。 


面てらの掲 


売ります 


★ ローランドの音源モジュール 「 SC -55」 とシステ 
ムサコムの MIDI ボード 「 SX -68 MH 」 をセツトで 
35,000円（送料込み）で売ります。箱，説明害， 
付属品すべてあります。バラ売りは不可です。 
連絡は往復ハガキでお願いします c 〒272 干葉 
県市川市大野町卜 82-3 石原大助 （18) 

★アイ•才一.データ機器の 2 M バイト増設 RAM ポ 
ード 「 PIO -6 BE 2-2 ME 」 を 14,000円， SCSI ポード 
「 CZ -6 BSI 」 を11,000円，サイバースティック 
「 CZ -8 NJ 2」 を9,000円で売ります。送料込みで， 
箱，説明害，付属品すべてあります。連絡は往 
復ハガキでお願いします。〒569大阪府高槻市 
芥川町 2-3-16 木下勝文 (22) 

★アイ•才 一• データ機器の4 M バイト増設 RAM ボ 
ード 「 PIO -6 BE 4-4 ME 」 を30,000円(送料込み）で 
売ります。連絡は往復ハガキでお願いします。 

亍245神奈川県横浜市泉区和泉町 6239-3 蓑 
和田啓太 (30) 

★ RGB システムチューナー 「 CZ -6 TU 」 を15,000円 
(送料込み）で売ります。テレビコントロールケ 
ーブルつき。ただし，箱はありません。連絡は 
往復ハガキでお願いします。〒615奈良県奈良 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では賁任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

_紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


市西京区桂艮町 25-29 市田治男 (66) 

★ SCSI ボード「 CZ -6 BS I 」を15,00 0 R (送料込み）で 
売ります。箱，説明書，付属品はすぺてありま 
す。連絡は往復ハガキでお願いします。〒〇64 
北海道札幌市中央区南13条西 22-1-10 小林 
慎⑽ 

★モニタテレビ 「 CZ -6 I 4 D 」 を50,000円，カラー漢 
字プリンタ 「 CZ -8 PC 5」 を30,000円，カラーイメ 
ージユニット 「 CZ -6 VT 卜 BK 」 を25,000円，アイ • 
オー•データ機器の4 M バイト増設 RAM ポード 
r PIO -6 BE 4-4 MEj を25,000円で売ります。また, 
カラーイメージスキャナ 「 JX -220 Xj とアイ•才 
一•データ機器のスキャナ用パラレルボード 
「 SH -6 BNI 」 をセットで70,000円で売ります。す 
ベて 箱つきです。スキャナやモニタは，なる ベ 
く取りにくることができる方を優先します。連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒320栃木県 
宇都宮市宝木町卜 2584-7 コーポタカラギ202号 
大野周一 (22) 


買います 


★カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTI 」 を送料こち 
らもちで，30,000円で買います。説明書と付属 
品があれば箱はなくてもかまいません。連絡は 


官製ハガキでお願いします。〒958新潟県村上 
市飯野桜ヶ丘 3-20 富樫春男 (45) 

★シャープの拡張 I / O ボックス 「 CZ -6 EBI 」 を45,0 
00円前後で買います。完動品であれば，箱，説 
明害はなくてもかまいません。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒930富山県富山市永楽町 
14-9 多賀陽介 (24) 

★シャープかシステムサコムの SCSI ポードを15,0 
00円程度，同メーカーの MIDI ポードを10,000円 
程度で買います。また， RGB システムチユーナー 
「 CZ -6 TU 」 を15,000円程度で，ジャストの拡張 
SIMM メモリポード 「 ERIOSj を10,000円程度で 
買います。いずれも説明害と付属品ありでお願 
いします。価格は送料込みの値段です。連絡は 
希望価格を害いて往復ハガキでお願いします。 
〒206東京都稲城市矢野口 116卜223長石 
裕行 (24) 


ベックナンパ- 


★ Oh ! X の1993年7〜9月号をセツトで3,000円（送 
料別）にて買います。汚れ，ハガキ以外の切り抜 
きのないものをお願いします。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒182東京都調布市国領町 
4-35-2-720 井斧洋之 （16) 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

ご意見を紹介しています。今月は6月号の内 
容に関するレポートです。 

•ドラゴンだ。素晴らしい。毎回このくらい 
パワフルな特集を期待しちゃうよ。つなげて 
みたいけどできるかどうかわからないもの， 

X 680 x 0 用だけどなんだかよくわからないも 

の，その他もろもろを実際に試用してくれる 
というのは，大変ありがたいです。ラインナ 
ツプも注目の 040 turbo やマルチスキャンモニ 

夕から謎の PPI ポード，無停電電源装置まで充 
実していました。 

X 68000 の周辺機器は「他機種の安い品物を 
(無理やり）つなげる」というのが基本的なス 
タンスのようなので，次回はぜひ 「 PPI ボード 
で IDE - IF 」 とか「98用 3. 5インチ FDD をつなぐ」 

とか「とにかく変なものをつなぐ」などなど， 

ローテクな特集もやっていただきたいです 
(瀧氏が死にそう）。 

石田伯仁 (21) X 68030, MZ -731, PC -8801 
mkMR , PC -9801 VMM , PC - E 200 神奈川県 
_ 周辺機器はすごいものだと思います。もは 

や，ハードディスクなしのパソコン環境など 
考えられませんし，増設メモリもないと苦し 
いです。これらのない国民機や X 68000 は快適 

ではありません。 AMIGA 2000(現在は AMIGA 

4000が主流だけれど）は単体のグラフィック 
や音源の性能では X 68000 にはかないません 

(と思う）。しかし，世界中の豊富な周辺機器 
を接続することにより，最強の DTV マシンや 

CG マシン， DTM マシンに変身します。 X 68000 

にもそのような周辺機器の登場を望みます。 

松永孝治 (24) XI turbo model 30, MZ -80 C , 

PC -980 IN , AMIGA 1200鳥取県 
•特集ですが，「メガディスブレイへの道 j が 
よかったです。以前に SX - WIND 0 W で一 G オプ 
シヨンを使って 1024 X 848 ドットを試したこ 
とがありますが，とても我慢できるものでは 
ありませんでした。でも，少しでも広い画面 
にしたかったので， CRT 960 を使用していまし 
たが，この記事を読んだことで「少しでも広 
く見やすい画面」を目標に，レジスタ値の計 

算に励んでいます。 

森崎剛 （22) X 68000 XVI , PC -980 IRX 2 I , 

FM TOWNS II HR 20 広島県 
•タブレットには大変興味があるのですが， 
なにぶん 「 MATIR 」 と「ハイパーピクセルワー 
ク ス j でしか対応していないのと，値段が高 
価なのが少々問題でした。マウスに比べると， 

より「自由に絵が描ける入カデバイス」では 
ありますが，対応ソフトが少ないのがいちば 
んの問題です。付属のマウスと同様に使用で 

きるデバイスドライバなどがあったらいいな 

と思います。 

八亀桂一（丨 9) X 68000 PRO 神奈川県 

• 「これだけ出来のええゲームをけなす奴ぁ 
おらへんやろ」と思っていただけに，八重垣 
氏の「ジオグラフシール」のレビューはシヨ 
ックでした。コンシューマや PC -980 I のポリ 
ゴンものを見てきた私には，とんでもないソ 
フトだったからです。最初は「ここまでポロ 
クソいうか」と思ったのですが，「世の中いろ 
んな人がいるのだ j と考えることにしました。 

ただ，いわせてもらうなら「俺はこう思う。 

おめえらもそう思うだろ。そ一だろ。そ一だ 
っていえよ j っぽい文章だったように思いま 
す。意見を述べるなとはいいません。でも， 

その意見を他人に押し付けるような言い回し 

は危険な気がします。 

中矢史朗 （23) X 68000 ACE - HD , X 68030, 

PC -386 P 愛媛県 

• 「ローテクエ作実験室」で作成した連動コ 
ンセントは，あると本当に便利ですよね。私 
も以前，電脳倶楽部に回路が載ったときに作 
って重宝しています。電脳倶楽部の回路には， 
ダイオードが入っていなかったので，記事を 
読んで慌ててつけ足しました。まぁ，いまま 
で数力月間無事だったのですから慌てること 

もなかったのですが，念のため . 。 

中村健 (24) X 68000 ACE - HD , PC -386 GS , 

MSX 2+ 埼玉県 

• 「アンケート分析大会」ですが，所有機の 
移り変わりは当然として，メインメモリが2 

M バイトがこんなに多いとは！ 私のように， 

ほとんど電脳倶楽部 READER になってしまっ 
ているマシンが多いのであろうか(初代機で 
メモリ増設は辛い）。カラープリンタの普及具 
合，メーカーサポートで買っている人が少な 
いなど， X 68000 らしい。現状をよく表してい 

るような気がする。 

内藤陽一 (27) X 68000 ACE , PC -98 NS/E 

東京都 

_「 F-Calc for x 68 k 」 ですが，この時期にとて 
もコンパクトな表計算ソフトを出すのは立派 

です。多くのソフトがあれもこれもと余計な 
機能(失礼）を増やしていって，気がつけば 

HDD 必須，処理は重たい，使えない！といっ 
たものになっています。そのなかで，基本的 
なところはしっかり押さえつつコンパクト！ 

というのはよいと思います。さらにソースも 

入手できるとあれば，パワーユーザーがカス 
タム化して使いやすい（汎用性は低下するか 
もしれないが）ものになっていくのではない 
かと，パワーユーザーでない私は甘い希望を 
もっています。 

野原賢次 (33) X 68000 ACE - HD 埼玉県 

ごめんなさいの 
コーナー 

7月号 LIVE in ’94 

P .74 異世界に光る3本の剣 

リスト丨の90行目に印刷されていない部分 
がありました。行の最後に「」を追加してく 
ださい。ご迷惑をおかけしたことをお詫びい 

たします。 

7月号付録ディスク 「 GENIE 」 

同ディスクの実行時には，フリーソフトウ 
エアの TwentyOne の常駐を解除しておいてく 
ださい。エラーの原因になります。それが嫌 
な人は ¥ GENIE ¥ bin のディレクトリ内を， 

MECHANICS . K — MECHANIC . K 

に名前変更してください。 

7月号 STUDIO X 

P . I 62 神谷正樹さんのコメントが印刷工 
程のミスで抜け落ちてしまいました。どうも 
申し訳ありませんでした。同コメントは， 

ただいま消灯3分前，ゴキブリに逃げられ 
た。なんだか寝るのがコワイ！ 

でした。 

7月号ごめんなさいのコーナー 

P . I 64 お騒がせの 「PUSH BON !」 36面です 
が，解けたとのお便りやお電話をいただきま 
した。手順を解説してくださった，鎌田さん， 

高橋さん，河田さんほかの皆さんどうもあり 
がとうございました。現在，42手での手順ま 
でわかっていますが，39手で解けたとの報告 
もいただいています。まだ解けていないとい 
う人はがんばってみてください。 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
バグに関するお問い合わせは 報のみに限らせてぃただきます。 入力法，操 

003(56 犯) 8182( 直通) 

月〜金曜 016 : 00 〜 18 : 00 求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 

つさいお答えできません。ご了承ください。 


IS6 Oh!X 1994.8. 



















広がる可能性は 
あなた;嫌 

▼パソコンでグラフィックをするといっても 
いろいろあります。たとえば， 「MATIER」 や 
「Z’s-STAFF」 などのグラフィックツールで 
マウスなどのデバイスを使って自分の好きな 
絵を描くこと。これももちろんパソコングラ 
フィックですが，自分の好きな絵を描くだけ 
なら，鉛筆と紙があれば描けます。では，パ 
ソコンでないとできないグラフィックという 
とどんなことでしよう。 

自分で描いた絵に何度も手を入れたり，一 
部を描き直したり，手描きではなかなか面倒 
なことです。でもこれくらいなら，苦労すれ 
ばできるかもしれません。では，フレアやラ 
ンダムフラクタルなどよばれる特殊なエフエ 
クトを自分の手で施すことができるでしよう 
か？まず無 i 里でしよう。でもパソコンなら 
簡単にエフエクトをかけることができます。 

いろいろな特殊効果を使って，コンピュー 


タグラフィックの広がる可翻生をあなたも試 
してみませんか。そして，あなたのマシンに 
も美しいグラフィックを描きましよう。 

▼先月号で決定した愛読者年間モニタですが， 
追加発表を行います。といっても，石田伯仁 
(神奈川県）さんひとりだけなんですが……〇 
合わせて丨銘の方々の手元にはすでにレポ 
一 卜提出用の質問が届いていると思いますの 
で，よろしくお願いします。 

▼ 「ファイル共有の実験と実践」 「 SX-BASIC 
公開デバッグ」はページの都合により，また 
「 X 68000 マシン語プログラミング」「システ 
厶 X 探偵事務所 j は著者多忙のためお休みと 
させていただきました。楽しみにされていた 
方には，お諸び申し上げます。 

▼あと，ごめんなさいの追加です。付菊^ディ 
スクでオマケとして収録されていた 「 TCH 2 
AMI . Xj なのですが，一部のマシン（おそらく 
X 68030) で動きません。再コンパイルをすれ 
ば動くと思われますが，当方ではソースを所 
持していないため，対処しかねます。残念で 
すが，オマケはオマケということで……。ど 
うもすみませんでした。 


•原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート, 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合により加筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

•ハードの 製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配^線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

春ネ対高者のモラルとして，他誌との二重投稿, 
他ネ幾種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh!X 「©0®©」係 


SHIFT-BREAK 


►今年の夏はバイクで北海道の実家へ帰ろうと思う。 
3度の飯をキチンと食べ，ゴミの散刮^していない部 
屋で朝日の昇る頃 t 自室のべッドの上で目覚める生 
活をするのだ。I日丨食，無数のゴミの山のなかで 
夕日の沈む頃ゴミ捨て場から拾ってきた布団の上 
で寝起きする生活とは，しばしお別れ。ああ，採れ 
たてのトマトが食べられる。 （H) 

►パソコンのキーボードは安っぽい。先日原稿害き 
用の PC-286VF を買I潜えようと秋葉原に出かけた 
が，性^はともかくどれもキーボードがちゃちいの 
に嫌気がさして，結局アクセラレータでお茶を濁す 
ことにしてしまった。ナナオがディスプレイ界のフ 
エラーりといわれるように.キーボードにも頂点を 
極めるメーカーが出てこないかね0ホント。 （E.K) 
► SX-BASIC はゲラまで出たけど，本当にページの 
都合で来月送り。楽しみにしていた方々ごめんなさ 
い。アクセラレータは デー タキャッシュをイ吏えるよ 
うになったが，締め切りの都合で来月送り。スタン 
フォードテストで約2倍。非同期 f 匕クロックはまだ 
まだ不安定。やっぱ，3倍はほしいよなぁ。という 
ことろで，また来月。あぁ，1/5の幸せ。（石） 
►ああっ，むしょ一に腹がたつ！何かネタを思い 
ついたら書き留めておこうとせっかくネタ記敍帳を 

作っておいたのに . 〇でもって，すごいネタを思 

いついたはずだったのに。いくら眠かったとはいえ， 
たったひと言しか窨I、てないなんて。 

「なまこのまるかじり」 

何が書きたかったのかさっぱりわからん……〇 (で） 


►走り込みのかいあって，「デイトナ USA」 の中級を 
ようやく完走した(軟弱だがオートマのタイムアタ 
ックモード，視点は〇 )。私にはタイム設定が少々き 
つすぎるが，ドリフトを11^してからは走ること?^ 
楽しくなってきた。やっぱりアナログの操作系と60 
fps は譲れないよ。（というわけで次世代ゲーム機の 
パッドにそこはかとない不安を感じている A.T.) 
►新しく椅子を買った。座ると仕事をせざるを得な 
くなるようなモノって視点で探したら，ドイツ製に 
いきついた。座面は丸く，どの角度で座ってもしっ 
くりくるようになっているし，堅めで腰が沈まず， 
深く座ると，自動的に背筋が伸びる設計になってい 
るという，非常にドイツな代物であった。しかし， 
輸入物の椅子はなんでこんなに高いのだ。 （K) 

►長い間^生活を続けているせいか，やらねばな 
らないことを先に延ばしている。ふと気がつくとム 
—ンプリズムパワー BOX の締め切りが近い。あの LD 
は3枚しかもってなかったので，急いで残りの9枚 
を買いあさる。そして毎日丨枚ずつ観賞するのを日 
課にしている。昔と比べると，みんなのいうように, 
S はパワーダウンの感がいなめないと思う。 (K0) 
►う〜ん。口の中が痛い。口内炎になってしまった 
ようだ。そりゃ，こんな不細な生活を送っていれ 
ば，当たり前け）。ある雑誌で面白い薬を見つけ， 

言式してみる。シールのようなものを患部に直接貼る 
のだが，結構いけるかもしれない。商品名は「口内 
炎パッチ大正 A」。 現在まだ治っていないのだが，た 
だのビタミン不足かそれとも内臓……〇 (高） 


►ある平日の昼下がり。街なかをふらふらしていた 
ら，変なおじさんが寄ってきた。 「0L?」 「違います」 
(ひらひらのミニスカートの 0L なんていないぞ，き 
っと）。「学生？」（そんなトシには見えないでし 
よ）。「フリーター？」「…… jo この®^なら，やは 
り 0L というべきだったのか。でも，生活態度は最後 
のがいちばん近いかも。う一ん困った。 （ふ） 

卜……オリジナルステージデータがこない。 ま， そ 
れはともかく，ちよくちよく投福されてくるゲーム 
を遊ぶのだが，これが結 M 白い。及品といえる 
ものはないけど，ゲーム作りを楽しんでいる様子が 
作品に込められていて，ついつい遊び t 忽けてしまう 
魅力がある。こういった作品たちを，もっともっと 
読者のみんなに届けられると面白いかもね。 （ J ) 
►夏も近づく 8月10日……〇今年はちと早いよな 
あ。気がつけば，再来月は付録ディスクの予定。デ 
ィスクの名前も特別定価もまだ未定だ。今度こそあ 
まり言吉め込まないようにしよう，と思いつつ，一応^ 
「づ、物をたくさん」ということでいろいろ手配して 
はいるが……。個人的には I00K バイトくらい余っ 
た付室录ディスクってのがいいなあ。 ⑴） 

► Oh!X といえば，数あるパソコン雑誌のなかでも， 
伝統のユーザー気質を守る名門誌(当社比)。それも 
熱0な読者に支えられてのことですが，それでも編 
集部の台所は火の車で社内での立場も危うい状態で 
す。そこで，申しわけないのですが，次号より定価 
を680円に値上げさせていただくことになりました。 
どうかご理解のほどお願いいたします。 （T ) 
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1994 年 9 月号 8 月 18 日（木）発売 

特集 SX - WINDOW で創造する 

• 新しいシャーペンの実力を探る 
• シャーペンの外部ファイルを作る 
• そのほか SX-WINDOW ve 「.3.1 の活用法 

試用レポート 

X68030 改： 33MHz 版/ H.A.R.P 
GAME REVIEW 

餓狼伝説 SPECIAL 


microOdyssey 

r ……はっ，いかん。もう朝……。今日はテス 
卜だというのに . OJ 

このくらいならまだいい。 

「……俺が道の上に寝ている。俺はなんで空を 
飛んでいるんだ。ひょっとして死んだ……？」 
なんてこともあるかもしれない。眠ってしまう 
ことによって。 

眠気は突然やってくるような気がする。では, 
眠気とはなんだろうか。人間が生きていくうえ 
で必要不可欠なものだ。とすれば，食欲などと 
同じ生理的欲求である。実際には眠気を感じな 
いときがある。 スポーツ をしたり，人と話をし 
たりして刺激がある場合だ。 

これは空腹のときに似ている。つまり，空腹 
が進行しているときも，いつも空腹を感じるわ 
けではない。なにかをしていて，空腹を忘れる 
ときがあるだろう。ただ，そのときも空腹であ 
ることには変わりない。眠気の場合も同様で， 
刺激がある場合には忘れているが，そのときも 
生理学的には眠いということだ。そして，眠気 
を解消するには眠るしかない。 

ところで，皆さんは小さい頃にどのくらいの 
睡眠時間をとっていただろうか。私は8時間以 
上の睡眠をとっていたが，皆さんも似たような 
ものだと思う。では，それが高校の頃ではどの 
くらいになっただろうか。私の場合，減ってし 
まった。 

ある実験によれば，10歳のときよりも16〜18 
歲のときに長い睡眠時間を必要とするという結 
果が出ているそうだ。ということは，高校の頃 
の私の睡眠時間は足りなかったらしい。そして, 
足りない睡眠時間は，まるで負價を背負うかの 
ように蓄積されていくらしいのだ。授業中の居 
眠りで消化していたという気もする。皆さんも 
睡眠時間が減少していれば，同じように蓄積さ 
れているはずだ。もちろん，個人差はあるのだ 
が。 

そして，必要な睡眠時間は歳をとっても劇的 
に減少するわけではないらしい。朝夕の通勤電 
車を見てみるといいだろう。座っている会社員 
や 0L の方が眠っている。皆，負價を支払ってい 
るのである。 

ある程度規則的な生活を送っている人でさえ 
この状態である。社会にはいっ睡眠をとるか， 
自分で コントロールで きない人が多い。たとえ 
ば明日が締め切りなのに原稿を上げていないラ 
イタ ー， 看護婦などの交代勤務者，朝までに入 
稿しないといけない編集者，夜間に働くタクシ 
一やトラックの運転手などなど。 

そんな人たちが，起きているときに適切な活 
動を行うための助けとなる手段は，眠気がIIっ 
てきたときに腹痛や頭痛などの痛みが起こった 
ときと同様に重大なことと受け止め，仮眠をと 
ることだろう。とくに，ほんの一瞬の眠りが生 
命の危険や重大な事故を及ぼすような状況では 
当然である。 

世界のいろいろな場所で午後の昼薄（シエス 
夕）が大切にされている。ここらで日本も仮眠 
(昼寝）の時間を取り入れてくれないだろうか 
(もしくは会社でも可）。睡眠に関する研究者も 
いっている。うたた寝をしている人は，理性的 
で思慮深く素敵な人とみなされるべきである， 
と。別に私が仮眠をとっている言い訳をしてい 
るわけでは……。 （高） 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

害泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

窨泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281) 1811 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂書店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂書店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋窨店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ 害 店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 

千葉 

柏 

新星堂カルチェ5 
0471(64)8551 


定期購読のお知らせ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」欄にある「新規 j 「継続』 
のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記のう 
え，郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収害になっています 
ので，大切に保管してください。なお，すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は，上 
記と同じ要領でお申し込みください。 



船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 1 1 


// 

芳林堂害店津田沼店 

0474 (78) 3737 


千葉 

多田屋千葉セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田書店 

0492(25)3138 


川口 

岩渕害店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又害店駅前店 

0292(31〉0102 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

06(313)1 191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社害店 

075 (221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン2上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三:洋堂害店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室蘭 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh!X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3-M-6 
003(3238)0700 


UhfU 8 月号 

■ 1994年8月丨日発行定価600円（本体583円） 

■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 
■出版事業部〒1〇3東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 
Oh ! X 編集部 003(5642)8122 
販売局 S 03(5642)8 I 00 FAX 03(5641)3424 

広告局 003(5642)8111 

■印刷凸版印刷株式会社 

©1994 SOFTBANK C 0 RP . 雑誌02179 - 8本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 • 乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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ソフトノ X ンクの新刊近刊 


DOS/V スーバードラィパーズ 32 m 

•小山隆史著 
•定価9,800円 

旧 M - PC / AT 互換機ガイドブック3 

DOS 6 /V コマンドリフアレンス 

•DVS Lab •著 

DOS / V の日本語環境を V - Text 化（高解像度表示やマルチフォント表 
示）するためのディスプレイ&フォントドライバ集。今回のバージョ 
ン Ii 386 のプロテクトモードで動作し、32ビットグラフィックチップの 
大半をサポート。最近主流の VL バスなどに対応しています。 

•定価1,800円 

PC D 0 SJ 6. VV，PC DOSJ 6.3/ V , MS * D 0 S 6.2 八に対応した、 DOS/V 
のコマンド解説書。各コマンドの概要と指定可能なオプションの解説 
とともに、主要なコマンドには使用例や参照コマンド名を併記するな 
ど、ユーザの便宜を画りました。 

VZ エディタ Verl .6 強化書 no 

•上村郁夫著 
•定価2,700円 

一太郎花子三四郎 
らくらく使いまわし術 

•金田知之著 

エディターも種々あれど、その使い勝手の面、また価格に着目すれ 
ば、現在、 VZ エディタ以外に選択肢を拡げる必要はありません。そ 
んなコストパフォーマンスに格段の優位を誇る VZ エディタの最新 
バージョン 1.6 の先駆性ををわかりやすく解説しました。 

•定価1,800円 

一太郎 Ver .5、 花子 Ver .3、 三四郎 Verl . l を、ジャストウィンドウを介 
して自在に使いこなすためのノウハウを詳述した、ユーザ待望の解 
説書。今まで気付かなかった便利な使1ゝ方が満載です。 

ネットワーカーへの道 

•大原まり子著 
•定価1,500円 

SF 作家大原まり子の [ OhlPCj 連載エッセー「怒涛のビギナーズライ 
ブラリ」とバソコン通信関連のエッセーをまとめて書籍化したもので 
す。98を使いはじめ、通信世界にずぶずぶと身体を埋めてゆく、涙 
ぐましくも楽しい日々がいきいきと描かれています。 

X 680 x 0 TeX P « 

•吉野智興 •) 1 1本琢二 • 山崎岳志_実森仁志共著 ■■ 

•定価9,800円 

はじめての X 680 x 0 版 TeX の解説書。はじめて TeX を使う人には簡単イ 
ンストーラーを付けて基本的な使い方を、すでに TeX を使い込んでい 
る人にはカスタマイズにしかたや、数学記号などの表記に優れた 
AMSTeX 、 楽譜が書ける MUSIC - TeX などのサンプルや、縦書きマク 
口（アスキー、インプレス開発)などの周辺ツールを付けています。 

スーハ°ーフア ミコン 

オールゲームカタロク Vol .2 完全保存版 

• The スーパーファミコン編集部特別編集 
•定価1,100円 

餓狼伝説 SPECIAL スーバーガイド 

• The スーパーファミコン編集部編 
•予価720円 

ゲームセンターで大人気の、 SNK より発売された格闘アクション 

昨年発売された lf Vol . l " に、さらに新データを加えたスーパーファミ 
コンソフトのオールゲームカタログ。94年5月31日までに発売された 
ソフトの紹介、攻略本、評価など全データを掲載しています。あわ 
せて周辺機器の情報もフォロー しています。 

ゲーム「餓狼伝説 SPECIAL 」 の完全攻略ガイド。登場キャラ16人のプ 
ロフィールと通常技の基本操作、必殺技コマンドの操作法などを前 
半で紹介、後半では各キャラクターを使用した場合のく対戦攻略〉 

を中心に紹介します。必殺技の使いどころや連続技など、対人プレ 
イに関するテクニックを紹介します。 


SOFTBANK MOOK 


ザウルス出現！ MarkQl 

HP Dynamism Vol .2 

❿定価1,500円 

ザウルスは進化した、外出先でさらに機動力を発揮するために。 New ザ 
ウルス (PI4000) の新装備インクワープロとは？/ FAX^I 信の簡易設定な 
ど、ザウルスを携帯情報端末として高度利用するための提案を満載。 

CONTENTS 

1 •これが New ザウルスだ 

2. 外出先でザウルスを使う 

3 . ザウルス活用法 

4 . ザウルスの基本機能 

5 . ザウルスの文字入力 

6 . ザウルスとパソコンを接続する 

7 •アシスト機能 

8 .インクワープロ/ FAX 送信•アシスト機能全公開 

HP - UX ア ドバンス トユーザーへの道 
_ 定価1,500円 

HP-UX によるシステム構築から、運用のコツ、プログラミング例まで、 
多彩で豊富な情報を提供します。また各種フリーソフトウヱァの HP-UX 
への移植、 Perl によるプログラミング、シェルの使い方などを詳しく解 
説し、新機種712や COSE のデスクトップ環境なども紹介します。 

CONTENTS 

PARTI 再生する UNIX 〜脱皮と継承 

PART2 HP-UX をめぐる新しい動き 

PART3 もっと使いこなそう、 HP-UX 

PART4 ちょっとハイブローな HP-UX の楽しみ 

PART5 ビジネスを支える HP-UX 

1 viifiui は税込です 

1ね近くの也りでお求めく龙さい 

麵 ソフトバンク株式会社/出版事業部 


viifiui は税込です 

お; li くの•叫，:でお水めください 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 

















“霣ツクモ•ザバーゲン” 

(半期に一度の決算セール!!） 



たっぷりにパソコンをおねだり》 ■ 


お申し込みは今すぐ 

受注専門フリーダイヤル 


^ 0720 - 377-999 


〜ツクモなら安いし、品揃えも豊富だし、スタッフだって…ツクモに御来店下さい i 〜 


X 680 x 0 シリーズ本体 


お勧めのセツ 


好評につき CZ ' 67 ¥298 H 000 

引き続 cz m 

CZ -674 C _ H ( x _^ ZS ^ RGB ヶ-フルぐ 

—特価 ¥ 84,800 ツクモ龍48，00(/ 

TS-XFDCA を使えば、 

縦置き 5 インチモデル 
X68ooo シリ-； t ( pro シリ -r 
を除く）を外部ドライアと 
して使用可能！ 






X 68030 のお勧めの組み合わせ!! 


CZ-500C-B … 

¥398,000 

290MB ノトドディスク 

サービス 


※モニタは別売です 


_ックモ特晒¥296,000 


M 


電子文具 


これぞ、 ハ。 ーソナルシステムの決定版!！ 
ink ZAURUS (卩卜 4 〇〇〇シリース)登場!! 

P 卜4000、 

定価 ¥75,000 

ツクモ特価¥59,500 
Pl _4000 FX fax 抒ムセット抒ル 

定価 ¥91,000 

ツクモ特価 
¥72,800 


fmmy ： 

.■■■■/ 


満問製作所の商品も取扱中 


X 68000/030シリーズ用 R AM ホード 


X 68000 CompactXVI 24 MHz 改 


RED ZONE 
RED ZONE(2DD). 


満問製外付け 5 インチ FDD 


ツクモ特価¥ 130,000 
ンクモ特価¥ 135,000 


MK - FD 1 ツクモ特価¥ 39,800 

MK - FD 1 (カラーリンク • if * ル) . ツクモ特価¥ 44,800 


TS -3 XR シリーズ 


X 680 x 0 用外付けドライブ 


•2DD/2HD/2HC/1.44MB フォ-マット対応 
•:.2DD/2HC/1.44MB を使用するには 
Human68K Ver.3.0 以上が必要 


• CompactXVI / 68030用ケ■アル付 

TS -3 XR 1 B 
TS -3 XR 2 B 





ツクモ将贗 ツクモ»» 

SH -6 BE 1-1 ME ( CZ -600 C 専用) . ¥ 10,800 TS -6 BE 2 B ( CZ -6 BE 2 A / D 用拡張 RAM ). ¥29,800 

PI 0-6 BE 1- AE ( ACE / PR 0/ PR 02 シリ-ズ用）¥ 10,800 TS - XM 1-4 A (拡張スロット用 4MB}- ¥39,800 

PIO -6 BE 2-2 ME (拡張スロット用) . ¥22 t 800 TS - XM 1-6 A (拡張スロット用 6MB}.-.. ¥47,800 

PI 0-6 BE 44 ME (拡張スロット用) . ¥38 r 800 TS - XM 1-8 A (拡張スロット用 8MB).... ¥ 55 t 800 

SH -5 BE 4-8 M ( X 68030 シリーズ用) . ¥44,800 TS * XM 1-10 (拡張スロット用 10 MB ) … ¥63,800 

CZ -6 BE 2 A ( XVI 専用) . ¥42 f 500 XSIMM 10*8 M (拡張スロット用 8 MB }.. y 

CZ -6 BE 2 D ( CompactXVI 専用) . ¥29 f 800 X SIMM 10-10 M (拡張スロット用 10 MB )¥ 64,800 


ジョイステイツクバラレルインターフェイス 


TS-JPIFS 


定価 ¥17,800 


1 K ライア定価¥33,800.. 
2 K ライ r 定価¥46,800.. 


ツクモ特価¥26,800 
ツクモ特 


拡張スロットを使， 

接続できるパラレ. 

これでスキャナーも高速で取り込みが可 I 
取り込みソフ 



■燹ィしぼ。フ忠?4: 7 発売記念特価 

ナーも高速で取り込みが可能になります。 

トエア及びサンプルソースが付 jsst します。^^厦 


ディスプレイも特別価格にて提供中 


リンター 


CZ -6 G 7 D (14 @ b r " rwi/l: > yxfwM + bU 9 UUU マツハンエツ r 刀フー 

cz -608 Dw テ， ツクモ特価 y 69,000 MJ-700V2C 

CZ -615 D ( 15 型カラ-ティスフレイテレビ)ツクモ特価 y f 32,000 


CZ -621 D ( 21 型ヵラ-テスハィ）ツクモ特価幻25,000 


カラーイメージスキヤナー 


定価¥178,000 


(ヶーてル jb ット） 


^ A 4，. 



カラーバブルジエツトブリン ター 

BJC-600J 

(ケーブルセット） 


JX-330X 截 

基本解像度 (6 GQdpi )、 ’卩'' 

超高速が特長。 

ADF • 透過原稿対応型 
カラ-イメ-ゾスキャナの登場です。 

Scanner Tools 
(画像入カソフト)付属。 

ツクモ特価 

CZ-8NS1 _ 

ツクモ特価¥ 69,800 BJ -15 VPro 

I 東京】癱パソコン本店(各種パソコン.周辺機器）籲パソコン本店11(パソコン•ワープロ）籲 DOS / V パソコン館 （ DOS / V パソコン•下 


ツクモ特価¥83300 



ツクモ特価¥86,800 


バブルジ エツ トブリンター 

BJ 1 0 VLite (ケ-ブルセット） 


ツクモ特価¥33,800 


(ケーブルセツト） 


ツクモ特価¥43,000 


•下取り）參万世店(総合通讎器)籲5号店（ビデオ•ムービー • C S ) •ソフ 
卜8号店（パソコン&ゲーム用ソフト）•買取センター（ゲーム機•ゲーム機用ソフト買取り）參ニューセンター店（パソコン•中古•下取り•買取り）•ラジオセンター店（八ンデイーレシーパー•テレホンパーツ） 
【名古屋）•名古屋1号店（パソコン全般）•名古屋2号店（パソコン全般•総合通信機器•ビデオ）【札幌】籲札幌店（パソコン全般•総合通信機器） # DEPO ツクモ2番街店（パソコン全般） 















































秋葉原電気まつり ^ 

7月31日（日）まて 

★5 千円抑い上げ毎に抽 1M 券 m ブレセ'ント！ 

1等:10万円107本(各組1本） ■bdiiwJV 

2等:5万円214本《各組2本> 

3等:5千円4.800本(各組39本） 

TSUIKCUMO TSUIK く UMO 


W 回払ぃクレジット金利がこんなにお安くなりました!ば以は'溫ぽ？ 

!7.5% が 支払回数(回） J1 J3J 61101^|15し18」20し24 00 I 36 1421481541 60 

『ナント6%に！分 S 払い手#料率 (％^.5li 513.51 §.5l§t9lfl.otl2li2_5ll6.5t" 17.51 品 23fe8.5l2"9.5 

TSUIKCUMO TStJIK<UMO TSUIK<UMO TSUIK<C. 


お支払い方法 

あなたのご都合に合わせていろいろ迸べます。 


木曜 
定休 J 


受付時間(平日) AM 10:45〜 PM 7 :30 
(日•祝) AM 10: 15〜 PM 7:00 

rFAX24KF^3b N ^«fet) 受#』お名前.住所.電話番号. 

^03-3255-4199 る x |||f A(D± 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内•海外サービスにツクモオリジナルの特典をプ 
ラス。ツクモ各店にある入会申込書にてお申し込み下さい。くわしく 
はグローノ t ル事務局03 (3251) 9898又は各店へ。 

※ジャックス ‘ VISA •セントラル•マスターも取り扱っております。 


動画を始めてみませんか 


ビデオ入カ ユニット CZ -6 VS 1 標準価格 ¥178,000 

MC68EC020(25MHz) の 32BitMPU 
を搭載し、 SCSI インターフェイス 
を介して パソコンへ データを転 
送。動画•静止画を簡単に保存出 
来るアプリケーションソフト「ラ 
イブスキャン」を標準装備。1,677 
万色まで対応し、最大 640X480 
ドットの高解像度で、高速取り込 
が可能です。但し 680x0 シリーズ 
でご使用の場合には6万5千色ま 
での表示となります。 



ツクモ特価¥ 142,000 


大容量記憶装置 ハードティスク 


ツクモ特烟 ry 39,800〜 
ツクモ特晒¥ 46,800— 
ツクモ特価莩 
ツクモ特価¥ 74,800〜 


240MB ハードディスク . 

290MB ハードディスク . 

350MB ハードディスク . 

520MB/X- ドディスク . 


CD - ROM ドライブ 


Logitec LMO -20 O (128 MB ) ¥ 79,800 C D-R0M ドライバ-ソフト + ケ-プル 



SCSI ケーブル 
M0 メディア 
ターミネータ 


9,200 


ツクモ特価¥ 76,800 

Logitec LMO-400(230MB) ¥158,000 



M0 メディア 
SCSI ケーブル 
ターミネータ 


ツクモ特価¥138,000 

Panasonic LF-3200B(230MB) ¥168,000 


4 H 


SCSI ケーブル 
M 〇メディア 
ターミネータ (SW) 


ツクモ特価 ¥ f 3 S ， 000 


パソコン通信 


CD — ROM ドライブ （2 倍速） 


ツクモ特® 

elecom ECD-250(T0SHIBA 卜 W) ¥ 42,800 

東芝 XM- 410 0A(T0SH 旧 An<n ¥ 47,800 
Logitec LCD-550-DV(T0SHIBAK7O ， ) ¥ 39,800 
SONY CDU- 7811 (SONYn^n ¥ 45,800 
緑筲子 CXA-301S(NECn び） ¥ 29,800 
PIONEER DR-U104X( 4 倍速} ¥69 1 800 


多連装 CD — ROM ドライブ 


PIONEER ツクモ特 « 

DRM-602X(6 連装2倍速)^^^^ 64,800 
DRM-604X(6 連装4倍速）<輪入品> ¥ 135,000 


その1.惯れてしまうとマウスがいらない 


DrawinqSlate* - 
Matier Ver2.0- 


¥74,800 
¥39, 


1,800 

^600 


合計定価 ¥114 ， 

ックモ特価¥ 89,800 

その2.ハイオリティなのにこんなに安い 

BJC-600J. ¥120,000 

プリンターケーフル……¥ 4,800 

Matier Ver2.0. ¥ 39 ,一 


ツクモ 


Ver2.0. ¥ 39,800 

合計定価 ¥164,600 

E 獅 ¥116,000 


IllUhWa 






Roland SC-55mkII セット 

SC-55mkll. ¥69,000 

TS-6GM1. ¥39,800 

MIDI 変換ケ-デ ft . ¥ 4,000 

合計定価 ¥112,800 

ツクモ特価¥79,800 

KolandSC-88 セット 

SC-88.¥89.800 

TS-6GM1. ¥39,800 

MIDI 変換ケ-グル . ¥ 4,000 

合計定価 ¥133,600 

ツクモ特価¥99,000 

ft ぼ^ ■«: 

Music Card for X680x0 

(TS-6GM1) 

発売記念キ〖ン< -ン価格 

¥ 24,800 

•音源を搭載した M 丨 D Iボードの登場。 
これ1枚で手軽に M 丨 D 丨コンピュータ 
ミュージックが楽しめます。 

GM 規格 .MT —32. CM —64等の 
音色配列をサボート。最大同時発音数16。 

k rS -r I BE Urt 



ツクモ »« 

¥ 32,800 
¥ 33,800 
¥ 32,800 
¥ 32,800 
¥ 29,800 
# IpkMa ツクモ特価 

SPS た〜みのる 2 ¥ 13,000 

SHARP Communication SX-68K 

¥ 16,800 


AIWA PV-AF144V5 
0MR0N MD144XT10V 
MicroCORE MCI 4400 FX 
Panasonic TO-703B 
SUNTAC MS144AVF 


ツクモ特 a 


OS-9/X 68030 V2.4.5. ¥ 20,000 

Technical Tool Kit V.2.4.5. ¥ 16,000 

Ultra C & Professional Pack VI.l¥36,000 

X Windows V11.5. ¥ 24,000 

SX-WIND0W Ver3.1 システムキット (NEW)..... ¥ 18,200 

SX-WIND0W デスクアクセサリ集 . ¥ 1 1,800 

C COMPILER Ver2.1 NEWKIT....¥35,800 

Easydraw SX-68K. ¥ 15,800 

Easypaint SX-68K. ¥ 10,200 

SOUND SX-68K. ¥ 12,600 

Communication SX-68K. ¥ 15,800 

Matier Ver2.0. ¥ 29,800 


ツクモ特価 

CD-ROM Driver.y 4 t 800 

SX-PhotoGallery. ¥ 15,800 

DoubleBookin'. ¥ 12 * 800 

SX 広辞苑 (CD-ROM 別) . ¥1 7 800 

EGWord SX-68K. ^7 800 

SX-WINDOW 開発キット . ^ 1*800 

開発キット用ッ—ル集 . ¥10 200 

倉庫番リベンジ SX-68K. m ^400 

MUSIC SX-68K. ^30400 

XDTP SX-68K. 7月リリース’5?宏 

フォントテ T インッ-ル書家万流 SX COMMING SOON 
Super BUSINESS.NOIV WAITING 



5 号店 


ツクモソフト 8 号店 


買取センター 


札幌 


DOS/V パソコン館 


秋葉原 


名古屋 


:菱 

銀行 


UUULf 


昌平橋通り 


0 

0 

0 

^ ank | 


クレジット払い 


月々¥3,000以上の均等払いも頭金な 
し。夏•冬ボーナス2回払いも 0K ! 


カー ド払い 


¥5,000以上 
通信販売での御利用カード 
ツクモグローパルカード•セントラル • 
ジャックス 

※御本人様より電話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


詳しくは各店にご相談下さい。 


現金書留払い 


〒 101-91 東京都千田区神田郵使 

厨ム»箱135号 

ツクモ通販センター Oh!X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは電話1本で 0K! 
配達日の指定もできます。 


銀行振込払い 


車前に TEL でお届け先をご連絡下さい。 

三和銀行秋菜原支店 

(普}1009939ツクモデンキ 


(J1E 


についての 
合わせは各店に 


平日(當) AM 10： 45 〜 PM フ: 30日 . ?RAM 10:15〜 PM 7 :00 
涂7月末日まで休まず営業致します。 

II 4 F 



(休)木曜日 


卿錄誌 


(休)木曜日 


(卽 AM 10:00~ PM 7:00 

※ァ月末日まで休まず営業致します。 

052-263-1655 

( 休}火曜日 

モ & S 屋2呈店 

052-251-3399 

( 休)水躍日 


( S ) AM 10：30~ PM 7：30 


※ア月末日まで休まず営業致します。 

momm 

011^41-2299 

(休)木限日 

DEP 0!! ID 12#^ 

011-342-3199 

(休)柚日 

★商品はお限話受け付けより、 

播準日数3日〜1遇間でお届け致します。(一部地域を除く） 
★表示価格には消費税は含まれておりません。 

















































































































































































ヤンス/ 

SHARP 


X 68030 お買い得セット 


(クレジット表：送料•消費税込み） 
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X68000 Compact XVI 


①本体+モニタ- 


• CZ-674C-H 

• CZ-608D-H 


定価 ¥392,800 


p&a 超特価 ¥147,000 




⑧本体+モニター (TV チューナー付） 


• CZ -674 C-H 

• CZ -607 D-TN 

• RG 日ゲーブ■ノレ 


定価 ¥397,800 


P&A 超特価 ¥144,000 


BEElISBEilEBESEBSn 


旧シリーズ今が買いどきガ 

(クレジット表:送料*消費税込み)送料¥2,000•消費税別 


②本体+モニター +FDD(5*X2) 


參 CZ-674C-H 

• CZ-608D-H 

• CZ-6FD5(FDD) 


定価 ¥492,600 

p&a 超特価 ¥195,000 

4：20〇1 


[2®]EE3B32l0Si3B^^I^^0B^I0B2EIEII^ 


④本体 + モニタ - (TV チューナ - 付 ) +FDD(5*X2) 


Sir—-：：i 


• C 2-674 C-H 

• CZ -607 D-TN 

• RGB うプル 

春 CZ-6FD5CFDD) 

定価 ¥ 497,600 


P&A 超特価 ¥192,000 


鬧 Willc! ： jE| ば !!! i] 國国 1 i] 國 【Mij 


■モニターの 変更 ※③、④の モニターを 

• CZ-615D (チューナー 付）に変更の場合 ¥56,000 Unwi ず tta ぃ 

• CZ -621 DCB ) に変更の場合¥64,000葬し、卜 e 0 


X68000 
Compact XVI 


本体(単品） 


カラー イメ ージユニット 


© CZ -674 C 
定価 ¥298,000 
P & A 超特価 

¥85,000 


mW \ 

• CZ-6VT1-BK 

定価 ¥69,800 

特価 ¥52,500 


インテリジェントコントローラ 

• CZ-8NJ2 
定価 ¥23,800 

特価 ¥13,800 


X 6 已〇〇0/6已030用メモ U ボー K (送料¥7〇〇•消費税別） 


■ I/O データ 

• SH-5BE4-8M(3Q 用)…-特価 ¥39,500 

• SH-6BE1-1ME(600C 用)…特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BE1-AE ( ほぬ%°)•特価 ¥1 0,200 

• PIO-6BE2-2ME (拡張スロット用 > 特価 ¥21,000 

• PIO-6BE4-4ME( " ) •特価 ¥35,300 


■シャープ 

• CZ-5BE4 (30 用 ) . 特価 ¥39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増設).特価 ¥36,500 
❿ CZ-6BE2A(XVI 用)……特価 ¥38,900 

• CZ-6BE2B(XVI 、 674C 增設)特価 ¥37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用 ) •• .•特価 ¥20,500 


(送料 ¥1,000) 


くインテグラン〉 •？ソ-厶ド14心5び八ズモデム.ポックス型）".特価¥36,000 

• MP1414F(FAX モデレポケット型) . 特価¥31，_ くオムロン〉 

くサン電子〉 •MD-96XT10V(FA) (モデ^•ボックス型）•••特価¥30,000 

• MS1414AVF(FAX モデム•ポックス型）……特価¥30,000 *1^-96「1_彳(^脱ズモデ^_ポケット型），.特価¥30,000 

くアイワ〉 馨(\/1〇-彳44父丁10ソ脱\モデ^*ポックス型）_特価¥35,000 

• PV-AF24V5(FAX モデレボックス型)……特価¥22,500 くマイクロコア〉 

• PV-PFm^AX モ デレボケッ ト型）••… …特価¥32,000 • MCM40 0FX(W) (FAX モデ ム.ボックス型).特価¥ 33^ 

• 本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 


モテ厶 S FAX モテ厶 


0) X 68030 


春 CZ-500C 

• CZ-607D-TN (0.31mm 、 チュ - ナ - 付 ) 


定価合計¥497,800 

p&a 起特価 ¥2999000 




(3) X 68030 Compact 


• CZ-300C 

• CZ-607D-TN (0.31mm 、 チューナー付 ) 


定価合計¥487,800 
p&a 超特価 ¥ 000 




(2) X 68030 HD 


>CZ-510C 

> CZ -607 D-TN (0.31mm 、 チューナー付 ) 


定価合計¥587,800 

p&a 起特価 ¥3999000 




④ X 68030 Compact HD 

mk 


► CZ-310C 

ICZ-607D-TN (0.31mm 、 チューナー付 ) 


定価合計¥577,800 

p&a 超特価 ¥394^000 


似繼顯 Ei ] 國 BBTil 調園 HT ? i!n 


參 CZ -608 D . t こ変更の場合¥ 3,0001 

• CZ -615 D (チューナー付）に変更の塌合¥56,000 

• CZ -621 D (日） . に変更の場合¥64,00 Oj 


加算して下さい。 


M0SCD-R0M (送料 ¥1,000) 


■ CS - M 120(コパル〉 _ LMO - FMX 330 TS 
光磁気ディスク （ X 68000 用）（ロジテック)參ケーブル付 
•ケープル、夕ーミネータ付定価¥168,000 

^¥96,500特価¥97,000 

• UL-312E-S (綠電子)…特価¥ 62,000 

• MO-120S(ICM). 特価¥ 88,000 

• MO-230S い） . 特価 ¥110,000 

*LMO-340( ロジテック)…特価¥ 85,000 

• LMO -400(" )一特価 ¥110,000 

• CXA-30IS (緑電子)…•特価¥ 25,500 

• CXA-450S( 〃 ） "••特価¥ 59,400 

• CD-310S(ICM). 特価¥ 33,800 

• CD-450N い） . 特価 ¥ 63,600 

• CD-600S( » ) . 特価¥ 68,600 

• LCD-550( ロジテック）…特価¥ 38,800 


MO 


(ケ-プル別売) 


CD- 

ROM 


東京システムリサーチ製 (XS 旧 M ) 
(送料¥700•消費税別） 


(X SIMMVI ) 

©XVI シリーズ專用 SIMM 增投式メモリポード 

• X SIMMVI (634 C 用)…定価 ¥16.5004 特価 ¥13,600 

• X SIMMVIc (674 C 用）•定価 ¥ 16.500•♦特価 ¥13,600 
©増拉 SIMM メモリ （72 PIN ) 

• 4 MB (70 ns ). 特価 ¥ 13,500 

• 8 MB (70 ns ). 特価 ¥29,000 

• 4 MB (60 ns 、24 MHz 以上用） . 特価 ¥ 1 7,000 

• 8 MB (60 ns 、24 MHz 以上用) . 特価 ¥ 31 ,000 


• 6 MB (70 ns 、 メーカー純正品）……特価¥ 31,000 
(X SIMM 10) © SIMM 增投式メモリポード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 岭特価¥15,700 

©増 KSIMM メモリ •1 MBX 2 ……特価¥ 9,000 

• 4 MBX 2 ……特価 ¥ 30,000 

• 10 MB 例 X SIMM 10+1 MBX 2+4 MBX 2 . ¥57,700 


X 昍〇00/昍030専用 A - ドテイスク (送料¥1,000•消費税別) 


■ロジテック 

© SHD - B 240 N - FMX (^ ■ーブル付） （240 MB 、14 ms 、64 K ) 

. 定価 ¥ 59.800 ► 特価 ¥ 45,000 

OSHD - B 340 N - FMX (うブル付） （340 MB 、12 ms 、128 K ) 
. 定価 ¥ 74,800 ►特価 ¥ 53,000 

■寓士通 

© HD - M 260( モッキンバード） （260 MB 、14 ms ) 

. 特価 ¥ 39,800 

© HD - M 350( モッキンバード） （350 MB 、14 ms ) 

. 特価 ¥ 56,500 

© HD - K 520 (モッキンバード） （520 MB 、12 ms ) 

. 定価 ¥ 128,000 ► 特イ面 ¥ 69,800 

■ジェフ 

® GF -270(270 MB 、12 ms 、128 K ) 

. 定価¥ 89,800►特価 ¥ 59,000 

© GF -540(540 MB .12 msv 128 K ) 

. 定価 ¥ 128.000 ► 特価¥ 85,000 


CZ -500 C /300 C 専用 
© CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

. 定価 ¥ 98,000►特価 ¥ 71,800 

© C 2-5 H 16(160 MB /18 ms ) 

. 定価 ¥ 135,000►特価 ¥ 99,500 




















































































































s 圓圍固ぱまね/ 

•お近くの方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 
•本体単品で特価で受付します。詳しくは電話にてお問合せ下さい。 
籲ビジネスソフト定価の20%引き OK/TEL ください0 


反 


• CZ-600C 

• CZ-601C 
•CZ-611C 

• CZ-652C 

• CZ-612C 

• CZ-603C 

• CZ-653C 


¥45,000 
¥45,000 
¥50,000 
¥55,000 
¥75,000 
¥65,000 
¥58,000 


•CZ-612C ¥70,000 
•CZ-623C ¥70,000 
•CZ-674C ¥70,000 
• CZ-634C ¥100,000 
•CZ-644C ¥145,000 

※上記は単品価格、 モニター 
別売。 
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Iff 古品1 限定 

• CZ-674CH 

• CZ-608DH 

¥ ipf_oo 

• CZ-674C^™ m 

• 68000 専用モニター付 ' 

¥ 89,000 


• CZ -634 CTN (チタン）（中古） 
鲁 CZ -613 D (グレー）（新品） 

I 8： QTQ 0 O 

V— /- 範 Z ミ 61 如贫タン)に 
_変更 gL 場:合 220.000加_奠 )_ 

• CZ^623C ? TN ,L *^ 

_ 68000専用モニター 

¥ 98,000 


I新古品I 

• CZ 

¥2| 


CZ-644CTN 

CZ-604DB 


限定 

〇〇 


20 BJQQO 

• 68000 專用モニター付 

¥ 178,000 


a03-3651-1884c FAX 


■まずはお電話下さい。 

J 翻 _► 一■一 IOOH -03-3651-0141 

■下取り*買取りで、お急きの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


•最新の在庫情報•価格はお霣括にてお問い合せください。 

•買い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳し〈は電括にて、お問い合せください。 

•価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確 K ください。 

春本商品の格載の商品の価格については、消費税は、含まれておりません u 

•現金害留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい 〇 »し〈は、お1話て•お問い合せください。 


① 3 段¥8,240② 4 段¥9,785 

1- 







( W -640) 


※全檄種-キャスター付※フレーム色：ホワイト 
※上から2番目棚板移動可能 (4 段） 

*3 段の場合、上から2番目の棚は付いてお * ほせん。 


③ 4 段 ¥ 12 , 875 (?^‘ぼ'了す、 



① ¥9,270 

參布張り 
ダークグレー 
•ガスシリンダー 


式 


で 

9 
0 
0 
円 

S 

_ を 

〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金窨留でお送りくだ 2 r . 

さい。（ブリンター•フロッピーの場合、本体使用檄種名を明記のこと） Z || 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください 3 クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま m 
でお送りください。•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります肩1回 


※上下2分割式/スライドマウステーブル、中棚 
板は2段喵に可動します。 

•フ Ix —ム色： グレー 


② ¥11,330 

離布强リ 
ダーク： 

•ガスシ| 

參时付 


I lyOOU 

’グレ- Q 部 

リンダ- 


至秋葉原 



下 

I ) 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です。中古販売…1年間保証付。 


籲下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用ください。） 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

•近郊の方は P&A 本店に直接お持ちください。即金にて ¥5,000,000 までお支払い致します。 


• CZ-6BV1. 定価 ¥21，000 ► 特価 ¥ 15,900 

• CZ-8NM3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH-6BF1. 定価 ¥49,800►特価 ¥36,500 

• CZ-6BP1. 定価 ¥79,800►特価 ¥57,000 

• CZ-6BS1. 定価¥29,800►特価 ¥21,500 

• CZ-8NJ2( 限定)…定価 ¥23,800►特価 ¥13,800 
參 CZ-6CS1 (674C 用) .定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 
參 CZ-6CRI( rgb ヶ ■■ブル) •定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ6CT1 (テレビコントロ-ル). 定価¥ 5,500►特価¥ 4,400 

• CZ-6BP2. 定価 ¥45,800►特価 ¥33,300 

• CZ-5MPUX 68030 用).定価 ¥54,800►特価 ¥42,000 


• Z’s STAFF PR068K Ver. 3.0 (ツ ァイト） 
. 定価 ¥ 58.000 ►特価 ¥ 37,500 

• Z's TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. • ••…定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 27,000 

•マジックパレット(ミュージカルプラン） 

. 定価 ¥ 19.800 ► 特価 ¥ 14,200 

籲た 一みのる 2(SPS) 

. 定価 ¥ 17.800 ► 特価 ¥ 13,000 

籲 サイクロン EXPRESSQ68 
. 定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥ 69,000 

• Video PC for X680X0( マイクロウェアシステムズ） 
. 定価 ¥ 58,000 ►特価 ¥ 46,400 

• X WINDOWS V.11.5( マイクロウェァシステムズ） 
. 定価 ¥30,000 ►特価 ¥25,500 

• Double Book IN ( 計測技研） 

. 定価 ¥12.800 ► 特価 ¥ 9,600 

• OS-9/X68030V. 2.4.5 (マイクロウ： n アシステムズ） 
. 定価 ¥ 25.000 ► 特価 ¥ 19,900 

• C&Professional Pack V.3.2 (マイクロウェアジャパン） 
. 定価 ¥80.000 ►特価 ¥57,800 

争 マチエーノレ Ver. 2.0 

. 定価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 28,800 

• F-Calc forX68K 

. 定価 ¥14.800 ►特価 ¥11,000 

• CZ-214MSD SOUND PR068K 

. 定価 ¥15,800 ►特価 ¥11,300 

• CZ-215MSD Sampling PR068K 

. 定価 ¥ 1 7.800 ► 特価 ¥ 12,500 

• CZ-225BSV Multiword Ver.2.0 

. 定価 ¥ 32,000 ► 特価 ¥231000 

• CZ-227BS TOP 財務会計 PR0-68K 
. 定価 ¥200,000 ►特価 ¥ 154,000 

• CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K 

. 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥ 15,000 

• C2 

☆今 


•CZ-251BSD Hyperword 

. 定価 ¥39.800 ►特価 ¥ 29,400 

•CZ-253BSD CARD PR068K Ver.2.0 

. 定価 ¥ 29.800 ►特価 ¥ 22,700 

•CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥ 1 9.800 ►特価 ¥ 15,300 

• CZ-261MSD MUSICstudio PR068K Ver.2.0 
. 定価 ¥ 28.800 ► 特価 ¥ 21,200 

•CZ-263GWD Easypaint SX-68K 
. 定価 ¥12,800► 特価 ¥ 9,800 

• CZ-264GWD Easydraw SX-68K 
. 定価 ¥ 1 9,800 ► 特価 ¥ 15,300 

•CZ-265HSD NewPrintShop Ver.2.0 
. 定価 ¥20,000 ►特価 ¥ 15,400 

• CZ-266BSD PressConductor PR068K 
. 定価 ¥ 28.800 ►特価 ¥ 22,000 

• CZ-267BSD CHART PR068K 
. 定価 ¥ 38,000 ►特価 ¥ 29,800 

• CZ-271BWD EG-Word 

. 定価 ¥ 59.800 ► 特価 ¥44,900 

• CZ-272CWD Communication SX68K 
. 定価 ¥ 1 9,800 ►特価 ¥ 14,500 

• CZ-274 MWD MUSIC SX68 
. 定価 ¥ 38.000 ►特価 ¥ 29,300 

• CZ-275MWD SOUND SX68K 
. 定価 ¥ 1 5.800 ►特価 ¥ 11,500 

• CZ-284SSD0S-9/X 68000 Ver. 2.4 
. 定価 ¥ 35.800 ►特価 ¥ 25,600 

• CZ-286BS0 BUSINESS PR068K 
. 定価 ¥28.000 ►特価 ¥20,500 

• CZ-288LWD 開発キット (workroom) 
. 定価 ¥ 39.800 ► 特価 ¥ 29,700 

• CZ-289TWD 開発キット用ツール 集 
. 定価 ¥12.800 ► 特価 ¥ 9,600 

• CZ-290TWD SX-WIND0W デ f スクアクセサリー 集 


ズバ■」 

ご奉仕 


P & A ならで⑽ 
B 新品パソコン 

9年鼸 


{業界 Nal の“ PSA メンテナンスサポート M 


最高の保証システム 


①樂界最長の新品パソコン 5 年保証 

(※ モニター•プリンター 3 年間保証 . ゲ ※ 一部商品は除きます。） 
© 中古パソコンの 1 年間保証（ ※ モニター • プリンター 6 ヶ月間保証 • グ） 

<1 湖期不良交換期間 3 ヶ月（ ※ 新品商品に限らせていただきます。） 

④ 永久買取保証 

⑤ 配連日の指定 OK// ( 土 **• 日曜 • 祭日も OK • グ） 

⑮夜間配連も OK//(«PM6:00 〜 PM8:00 の間 ※ 一部地域は除きます >) 


便利でお得な支払いシステム 


D 翌月 一括払い 手数料無料 （ご利用下さぃ〇 ) 

$業界№1の低金利// リースシステム 

I 月々の支払いは ¥1.000 より 

19ヶ月先からのスキッブ払い OK // 業務し最通なンスァム 

安日4回までの分割、ボーナス併用 OK // を構築します。 

|カレッジクレジット 損金処理が可能なリ 

$ステツプアツプクレジツト ース笙約をどうぞ 

ポーナスだけで10回払い OK // 

3現金一括支払い OK // 

⑩商品到着払い OK // (代引き手数料が必要になります。 U ) 万円まで900円） 
(※商品•金額ご確 K の上、沾行提込•現金書留にてご入金下さい。） 


Rnn . 定価 ¥14.800 ►特価 ¥11,500 

， •:• こニニ？？ r^ 2 M 00 > 特価 ¥ 20,500 • CZ-295LSD C-Compiler PR068K Ver. 2.1 NEW KIT 

•-249GSD ⑽ ^^ 〇ゥ^ル娃麻ゥゥ mn . 定価 ¥44,800 ► 特価 ¥32,500 

. 定価 ¥29,800 ►特価 ¥ 22,000 • CZ-296SS/SSC SX-WIND0WS Ver. 3.1 

: - ムソフト 25%OFF OK • グ ( 一部ソフト除く ) . 定価 ¥22,800 ►特価 ¥17,600 


〜 84 回払いまで出来ます。但し、 1 回のお支払い額は 
¥ 1,000 円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください。 
(電信扱いでお振込み下さい。） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 ( 株 ) ピー • アンド•エー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.5 

4.4 

4.9 

7.8 

10.4 

14.4 

18.9 

24.4 

31.8 


•価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご i 


南口 

徒歩 2 分 



P&A 新本店 • 


,•本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 


送料¥700- 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX-68MII 
( MIDI ) 

定価 ¥19,800 

特価 ¥ 13,500 

• SX -68 SC 

( SCSI ) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥ 17,500 


周辺機器 コーナー 


(送料¥1,000•消費税別) 




カラーイメージスキヤナ 
■ JX -325 X 
定価 ¥190,000 

特価 ¥79,800 


ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


プリンター(ケーブル用紙付） 

• MJ-500V2 (エプソン)… 特価 ¥44,300 

• MJ-1000V2 ( » ) ••特価 ¥64,300 

• MJ-700V2C( " ) ••.特価 ¥78,300 

• BJ-220JC (キヤノン) ••特価 ¥ 58,000 

• BJ-IOVLite ( " ) ••特価 ¥31,300 

• BJ-15V PRO ('> ) ..特価 ¥39,700 

• LBP-A404GIK " ) ••特価 ¥99,500 

• BJC-600J ( " ) ••特価 ¥78,300 

• JET505J PLUS(YHP)- 特価 ¥ 50,300 


カラーイメージジエツト 


.爨 ■ 

■HBV 


■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥128,000 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 
定価 ¥99,800 
P & A 超特価 

¥49,800 


光磁気ディスク (X68000 用） 
■CS-M12CK コパル) 
•ケープ/レ、ターミネータ付 

¥178,000 

特価 ¥96,500 


! 



株,会社ピー • アンド•エー 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 
• 営業時間: Aft/110 :00 〜 PM7 :00日• 祭： AM10 :00 〜 PM6 :00 

»03-3651-0148(代） 

•定休日/毎週水曜日 FAX .03-3651-0141 MAC / D 0 SV フロア S 03-3655-4454 


通信販売お申し込みのご案内 


PS A 特選パソコンラック S CDA チェアー(消費税込み)(送料無料、離島を除く) 


日000用ソフトコーナ— （送料 ¥700 •消費税別) 


額買取り(新品も OK ) 格安販売 


P & A 特選今月の中古特選品 


蔵前通り 






































































































































































X 680 x 0 にジャストフイット 
精悍な黒モテ VI /フルラインナップ 



エアフィルタ交換不要の3_5インチ光磁気ディスクユニット デバイスドライバー付倍速 CD - ROM ユニット 

CS-M120PX CS-CD301X 


定価 ¥178,000 通販特価¥118,000 

■平均シークタイム 30ms, 回転数3600 rpm, 記憶容量 128MB の高性能ドライブ。 
■今回お買い求めの方に限りケーブル.ターミネーターをサービス。 
*X68000,Human68K でのご使用となります。 SX-WINDOW でのご使用につい 
てはお問いあわせください。 

外付ハードディスクユニット 

CS-H540X 

定価 ¥128,000 通販特価¥88,000 

■フォーマット容量 540MB, 平均アクセスタイム 12ms 

CS-H240X 

定価 ¥79,800 通販特価¥48,000 

■フォーマット容量 240MB， 平均アクセスタイム 15ms 

•お申し込みは、注文書の太枠線内にご記入の上 
FAX または郵送にてお送り下さい。 


•お申し込み先 コパル綜合サービス株式会社通販係 

〒174東京都板橋区志村 2-16-20 
TEL .03-3965-1 144 FAX .03-3558-3229 

* 商品の技術的なご質問•ご相談はユーザーサボート係まで 
TEL .03-3965-1 161 


定価 ¥59.800 通販特価¥48,000 

■各種フォーマット対応 CD-DA.XA,Photo-CD,CD-Bridge, 

CD-I フォーマット対応 

■キャディのいらないトレー式，ケーブル/ターミネータ標準添付{ディジーチ 
エーン接続が可能）_ 

* 4機種とも SCSI I/F ボードはパソコン本体に附属のものまたは純正品が使用可能です。 
その他サードパーティ製の SCSI I/F ボードとの接続についてはお問い合わせください。 


* ご注文の際にはご希望のケーブルをご指定下さぃ。 

( CS - H 540 X 、 CS - H 240 X については.ユニット側はフルビッチコネクタです，} 


•製品についての情報は、 FAX ステーションから 

JFAXL 

次の要領で取り出して下さい。 


D FAX の受話器をあげて 

1 Station | 


0 FAX ステーシヨン ( Q 03-3499-0 1 77) にダイヤルして下さい。 


0音声案内に従って(ダイヤル回線の方はピボパのトーン信号に切り換えて） 
M # を押します。 

U 音声案内に従って情報番号6200#を押し、最後に終了の#を押します。 

0送受信のメッセージ終了後(約3秒後ピー音を確認)ファクシミリのスタート 
151 ボタンを押して受話器を戻します。 — [製品情報]をお受取下さい。_ 

籲お支払いは銀行振込で、下記口座までお振込下さい。 

(振込手数料はお客様負担で電信扱いでお振込下さい） 


口座番号東海銀行板橋支店当座預金160141 
口座名義コパル綜合サービス株式会社 


•商品の引渡しは代金お支払い後となります。 
•商品はご入金後、原則として3日以内に発送します。 
(在庫切れの場合は、ご連絡いたします。） 


マ、、 


:'注文書 


FAX 03-3558-3229 


品 名 

ご注文台数 台 

ご連絡先 

TEL . ( ) 

FAX . ( ) 

ケーブル* 1 

□フル〜ハ--フ门ハーフ〜ハーフロフノ 1 フル 

お名前 

ふりがな 

お届先住所 

(〒 ') 1.会社 2.自宅 

都道 区市 

府県 群 


* 1ご希望のケーブルをご指定ください 


弊社記入欄 


受付番号 


受付日 


納入日 


備考 


































オリジナルアプリケーション開発速報 1994年8月1日発行（毎月1回1日発行）通苍11号 First Class Technology 発行 


SX - WINDOW 用辞書検索ソフト 


SX 広辞苑 

PWING 対応版》 

標準価格¥19,800 

あの、 SX 広辞苑がグレードアップして新登場！ 



rai ip - ® U 4 $ 二) 






1峨扦人力してくだ g い* 


Isa m 


代表的な国語辞典「広辞 
苑 j (岩波谱店)。その CD - 
ROM 版を検索する 「 SX 広辞 
苑 j は、文迸作成のお供と 
してご愛顧いただき、はや 
2年。いよいよ次の段階ヘス 
テップアッブします。 

今度の SX 広辞苑は、最新 
の「広辞苑4版 CD - ROM 版」 
に対応。よりコンテンポラ 
リーなキーワードが検索で 


きます， 

そしてなにより、今度の sx 広辞苑は広辞苑専用ソフト 
ではありません。 EPWING VI規約準拠の CD-ROM ならば、 
ほとんどすべての CD-ROM の内容を閲覧することが可能 
です。現在発売されている約20タイトルが、これ1本で…！ 

シャ ー-^ンから辞書検索を行なうミニアブリ ** Light Wing ” も添付。 

要 SX - WINDOW 3.0 以上。 CD - ROM ドライバ付厲。 

前 バージョンユーザーの 方には バージョンアップいた します。 


X 680 x 0 用 Ether net 接続パック 


新発売その2， 

■thernet'^5tarter Pack/^^ 680x0 

発売記念特価 ¥78, 000 


“パ—ソ ナルワーク ステーション” X 680 x 0 が、お手頃な価格で Ether net に 
つながります。 

ESP /父は、 Ethernet アダプタ 「 Ether + j と、 TCP / IP ドライバ、そして 
基本的なアブリケーションからなるパッケージです。 

•Ether+ (米コンパチブルシステムズ社製） 

SCSK ンターフェースを介して 、 Ether net と X 680 x 0 を接続するため 
のハードウェアです。 

には 「 I 0 BASE -2 対応モデル」、 「10 BASE - T 対応モデル j の2 
種類ありますので、ご注文の際はどちらかご指定ください。 

• TCP/IP ドライノく 

Human 2.0 以降で導入されたバックグラウンドプロセスを用いて、 X 680 
xO で TCP / IP をサボートするドライバです。ソケットも利用可能。 

• 基本的なアプリケーション 

ftp (クライアント）、 telnet (クライアント）等、ネットワーク環境での 
基本的なアプリケーションを標準添付。ドライパを活用するためのライ 
ブラリも付厲します。 

♦動作環境 

• Human 68 k ver 3.0 以上 

• ドライバメモリ常駐量 500 KB 肋後 

• SCSI インターフェース内葳機補以外は SCSI ボードが必要 


X 68030 用68040搭載アク乜ラレータ 




MiMjrMJB 

標準価格¥98,000 

ヒートシンク別売り.¥1,000 


040 turbo は、68040を搭載した X 68030(5 インチタイプ〉専用のアクセ 
ラレータです。 

040 turbo を装着することで得られるパフォーマンスは、従来の2〜3倍！ 
, n •球、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ以上の高速 
化も望めます。 

間発者の BEEPs 氏（ハンドル名〉自らが、その開発過程の一部始終をま 
とめた書籍 r X 68040 turbo~A Story of Making ,f After X 68030” 〜 j (ソフ 
トバンク利）が出版されていますので、より詳しく知りたい方はぜひどう么 

♦購入方法 

040 turbo は当社のシヨップ BASIC - HOUSE での迫:販、および通阪での 
みお買い求めいただけます。また、大跫に生産できないので、受注生産 
に近い形となります。ご注文いただいてからしばらくお侍ちいただく場 
合もありますので、お早めにご注文ください。 

ご注文には、必要事項を記入した注文普を当社通販部まで郵送、また 
は FAX でお送りください。発送準備が整い次第、注文書のご連絡先へ郵 
便、またはお電話でお知らせいたします。お支払いはその後で。 

注文書には、以下の内容を明記してください。 

•商品名 (「040 turboj とお書きください) 

• 数谨 

•お名前（フリガナもお忘れなく） 

• 郵便番号 
• ご住所 
• お窀話番号 

• ご希望の連絡方法（「郵便」か「電•活 J ) 

Oh ! X 誌’94年6月号、7月号をお持ちの方は当社広告に付属の注文書を 
ご利用ください。 


X 680 x 0 用フリーソフトウェア集 CD - ROM 第2 


FreeSoftwareSelection Vol .2 

標準価格¥6,000 

パソコン通信で、フロッピー郵送で、たくさんの方からフリーソフト 
ウェアをご応募いただきました。ご応募あリがとうございました m( __ )m 
68文化の成熟を物語るクオリティの高さはユーザーみんなの誇り。ジ 
ャンル 的にもバラエティ豊かです。 0 S 、 各種 ツール、 ゲーム、音楽、グ 
ラフィック etc …その総量実に 250 MB 以上！ 

収録されているソフトの一览は、下記の方法でご览になれます。 

•ネットで… 

当社のサポートネット、 TECOSYS -3 の揭示板に一览を掲敕しています 

TEC0SYS-3 (0286)51- 1430 9600 bps MNP5 

• 郵送で… 

80|リ切手を貼った返信用封筒同封の上、ド記まで。 

〒320栃木県宇都宮市京町I 1-18 0YAMA ビル 2F 
FirstClassTechnology フリセレ2担当 


SX-WIND0W 用 スケジュール 管理ソフト 

I標準価格 

¥12,800 


〇八 ■ vvimjuvv/ta a ソ ノ丄 ノレ巨》ノ 

凝 © uil^ookin 


DoubleBookin •は、 SX - WIND 0 W 上で動作するスケジュール管理ソフト。 
テレビやオーデイオやリフイルや電子手帳。生活に密着した機械たち 
が、 DoubleBookin 1 の制御のもとで、あらゆるアングルからあなたの暮し 
をバックアップします。 



CD-ROM Driver 


標準価格 
1.06 ¥ 4,800 


SX - WIND 0 W 用 Photo-CD ビュァー 

SX-PhotoGallery 


標準価格 

¥ 15,800 

通販価格 

¥ 15,000 


お求めはお近くのパソコンショップ、または弊社通販 
部 （TEL: 0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料¥1,000に消費税 
を加え、ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記し 
た紙を同封の上、現金封筒でお申し込みください。 


※記載されている会社名および商品名は各社の玆録商標もしくは商標です。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 Y 1.000 長期クレジット可能 •卜表示価格に消費税は含まれておりません 

株式会社言十測技5开マィコンショップ BASIC HOUSE 〒 321 栃木県宇都宮市竹林町 5 0 3 - 1 

本社 ショールーム 通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 


棚！一菰窗 x68030oz.500c)+040turboA vr K こ btzeTH<328boo 一 


う一む。ページが全然足りない… （ W . 詳しい仕様は TECOSYS -3 をご览くださいませ m () m 来月は SX 広辞苑く EPWING 対応版〉を特集します。 







































►ゲームデザイナー癱ゲームアーテイスト籲 CD - ROM マルチメディア映像クリエイター養成講座 




最高の環境で国際感覚に優れた 
独創的な人材の育成を目指します。 


当学院ではお忙しし、学生や社会人 
及び通学出来ない方のために、各 
種通信講座を用意しておりますの 
で、どうぞ御利用下さい。 

[通信講座の主なコース] 
《初心者コース》 

■プログラミングの経験の無い方向け 

A コース 

■ BASIC をマスターした方向け 
B コース 

■プログラミングの経験の無い方向け 
C コース 

《経験者コース》 
■ BASIC ゲームプログラミングコース 
_ C 言語ゲームプログラミングコース 
■■アッセンブラゲームプログラミングコース 
■ゲームデザイナーコース 


mm 


Edit 


■ 8 月生募集！（通学） 

◊全日制1年、 2 年、 3 年 コース 

月曜日〜金曜日 

◊単科コース 

月曜日と木曜日又は、火曜日と金曜日の 
週2回又は、土曜日の週1回 




全日制 ] 年、 2 年、3年コース （月曜日〜金曜日） 単科 （週 2、 週 1) 

只今、学校見学会を月曜日〜金曜日 （ PM 1:00 〜 PM 7:00) に実施しており 
ます。ご好評いただいておりますので、お気軽にお越し下さい。 

なお、御来校される時は、あらかじめお電話を下さい。 


— 

1年コース 

月〜金曜日 

AM10:00 〜 PM4:00 

1 年間でゲームのデサインからゲームプログラムの制 
作までの、ゲーム制作の一連の流れを全てマスターす 
るコースです。 

全 

日 

制 

2年コース 

月〜金曜日 

AM10:00 〜 PM4:00 

ゲームデザインからプログラム制作までを 2 年間かけ 
てじっくりと勉強できます。時間がありますから凝っ 
たコンピューターゲームを制作することができます。 

MJ J 

3年コース 

月〜金曜日 

AM10:00~PM4:00 

このコースは、 3 年間かけてかなり高度で未来的な 
技術も併せて修得することを志す方には最適です。 


ゲーム 

デザイン 

火•金曜日 

午前 AM10:00 〜 PM12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

ゲームの企画 • プランニングを勉強するための 
コースです。 


ゲーム 

シナリオ 

火•金曜日 

午前 AM10:00~PM12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームのシナリオの研究 • 制作を 
中心に勉強するコースです0 


ゲーム 

CG 

月*木曜日 or 火*金曜日 
午前 AM10:00 〜 PM12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

ゲームに用いられるグラフィックプログラミングを 
勉強するコースです。コンピューターゲームのグラ 
フィックデザイナーを志す方に薦めます。 

単 

科 

ゲーム キャラクタ - 
デザイン 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM10:00 〜 PM12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

ゲームキャラクターのデザイナーを目指す方のコース。 
キャラクターエディターを使うコースと、プログラミング 
によるキャラクターの作成のコースがあります。 


ゲーム 

サウンド 

月 • 木曜日 or 火 • 金曜日 
午前 AM10:00 〜 PM12:30 
牛後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームに用いられるサウンドプログラ 
ミングを勉強するコースです。主としてサウンド 
ドライバーを作成するコースです。 


ゲーム 

プログラミング 

月•木曜日 or 火•金曜日 
午前 AM10:00 〜 PM12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

コンピューターゲームを題材にしながら、◦言語又は 
アセンブラによる実践的なゲームプログラミングを 
中心に勉強するコースです。 


ゲーム 

デザイナー 

月•木曜日 or 火 • 金曜日 
午前 AM10:00 〜 PM12:30 
午後 PM 6:45 〜 PM 9:00 

勉強時間があまり採れない人を対象にコンピュー 
ターゲームの企画から、様々なゲームの制作の流れ 
をマスターするコースです。 


94年9月生願書受付中 


1995年4胜学校見学会！!*中! 


通信講座募集中 


ゲームデザイナー養成講座コースー覧 



オークランド校 

(ニュージーランド} 

1996年開校予定！! 


COMPUTER 恋 LAND 夢 LAND 

東京ゲームデザイナイ院 

1111111 iir HQ Qfl 千 151 東京都渋谷区代々木 3 - 55 - 28 

rilUluC Uu IIB iJM # U_ll , CU 資料請求は、ぉ気軽にぉ電話下さい。（無料) 


※単科コースについては土曜日週一回コースも設定されています。 

単科コースの期間設定は基本的に6ヶ月ですが初心者と経験者の 
違いによつて、期間設定を変えてあります。 

詳しいことは、バンフレツト請求の上、お確かめ下さい。 































































シャープ XB 8(]0 の周辺機器 


カラーチューナーユニツト 

( CZ - BTU ) 


カラ T メージユニット 

( CZ - BVT 1 •-巳 K ) 


この2機種について新品買取します。お問合せは下記まで。 




夏休》、膝 tt 何をする人そ、 ジヤス トの X 68 k ペリフェラル 


まずは製品広告か 5 。 はじめは最近問い合わせの多いメモ ij ーポードですよ。 

▼拡張 simm メモリ-ボ- \^ER 7 OS 

型番 ： ERIOSOn (SIMM 未実装）定価 ¥ 14,800 • ER 1 OSDn (4 MByte 
SIMM 1 枚実装済）定価¥39,800 
対応機種： X 680 x 0 全機種 


「拡張 I / O スロット用のメモリーボードって、遅いんじゃないですかあ？」■通常では確 
かにその通りです。でも、 ER 10 S はちょ一っと違うんですよ ■ 「じゃあどこらへんが 
『ちょ一っと J 違うんですかァ？ J ■はいはい、ご説明しましょうね。まず、 ER 10 S の 
特徴として、 H . A . R . P ( DCMAOODI ) と組み合わせてお使いいただきますと、あら不思言典、 
メモリーサイクルが短縮できるんですねえ。通常4クロックで一巡するメモリ_アクセ 
スが1クロック短縮、つまり3クロックで完了しちゃいますから、サイクルあたり25%も 
処理時間が短縮できちゃうんですよ。 MPU の処理だけが速くなっても、バスや I / O がポ 
トルネックになって効果が半滅しちゃあ意味が無いぞ、と考えた結果が ER 10 S の独自メ 
モリーサイクルアキテクチヤーな訳です。また、アドレスデコーダ等に使用しているゲ 
一卜 1 C も比較的高速なものを採用していますので、メーカー保証の対象にならないよう 
な理由で MPU クロック等が高速化してしまった（笑） X 680 X 0 でも良好な結果が得られ 
るんじゃないかな 一、 といった希望的観測もあったりします（弊社でも正式な保証はで 
きないのですが)。せっかくですから、 SIMM を買うときにはできるだけ高速なものを選 
んでおきましょう、旧 M PC 用72ピン SIMM なら高速タイプも手軽にチョイスできますよ、 
あ、必ず旧 M PC 用を選ぶんですよ一って、わかりましたかあ ？■ [ zzz ..... 」■…ちゃ 
んと H . A . R . P も買うよ一に。 

▼ MPU アクセラレー 夕- HA.R.P-FX ( H . A . R.P for MC 68030) 
型番： DCMA 30 F 1 定価 ¥68,030 

対応機種： X 68030 をはじめ、 MC 68030 ( PGA ソケット）が採用されたコ 
ンピュータシステム（供給クロック 25 MHz 以下） 


…最近の「スノッブ』な CPU に比べるとちょっと見劣りする演算性能の MC 68030。で 
も、その美しいアーキテクチャアは、まさに 「 CISC の秀作」を名乗るにふさわしい風 


格を持ち合わせています。その美しいアーキテクチャアをより際立たせるために 
H . A . R . P - FX は登場しました。 MPU ピン互換で差し替えればそのまま倍速動作、しかも 
ソフトウェアの互換性をも犠牲にすることはありません。 X 68030 に実装すれば、ソフ 
卜に手を加えることなく 50 MHz クロック動作を実現し、倍速動作のキャッシュ等が優れ 
たパフォーマンスを発揮します。 H . A . R . P - FX は、 MC 68030を採用し、実装するための 
物理的制限がないコンピュータシステムすべてに対応しています。む 一、 買いっすよ。 

今年、夏休みがない幸せな方も、以前からずっと夏休みという不幸せな方も、今年も夏 
が来ないと信じて疑わない方も、海で、山で、そして仕事場で、ジャストのペリフェラ 
ルで楽しい夏のひとときをお過ごしくださいませ。あと、ご案内を2つほど。 H . A . R . P を 
自分で取り付ける自信の無い方には実費で実装サービスをすることになりました。詳し 
くはサボート BBS ( JA - net ) でご案内します。もうひとつ、システム事業部関連製品の 
電話による質問は、弊社営業日（月〜金）の13 : 00-17： 00の間にお願いします。よりよ 
いサボート業務を行わせていただくために、是非ともご協力を。おっと、最後に、元祖 
H . A . R . P と拡張 I / O スロットのコマーシャルしておきます。こちらもひとつよろしくです。 

▼MPU ァクセラレ-夕-/■/■儿 H.Pfor MC 68000 

型番： DCMA00D1 定価 ¥29,800 対応機種： X68000 初代， ACE,EXPERT,PRO,SUPER 

▼拡張 I/O スロット ESX68 

型番： ESX 68 L 4 定価¥39,800 対応 機種： X 680 x 0 全機種 

次回 予告 前回の次回予告 （？） 中、「56000系汎用 DSP ボード」と害いたところが校正 
時の見落としで 「 X 6000 系」となってしまい、意味不明瞭な内容になってしまったこと 
を悔やむ広告担当、その傍らで 「 X 68 k にも MOSAIC を」と血気盛んな開発スタッフが口 
ーコスト Ethernet ボードの企画を軌道に乗せようと水面下の工作を続けていた、彼らの 
行く手に明るい未来は存在するのか、以下次号。 

※表示の定価は全て消費税別となっております。 


サポート 開発•販売 嫌 

(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト 

〒156柬京都诅田谷区宮坂 3-10-7 YMT ビル 3F 
Phone.03-3706-9766 FAX.03-3706-9761 BBS.03-3706-7134 





















購 i 充方法：定期購 i 充もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 

★定期購 g 充の場合=購読料第74号 （94 年7月号）より6ヶ月分8,000円（送料サービス消費税込）を現金害 
留または、郵便振替で下記宛先へお送り下さい。 

また、 VISA 、 JCB 力ードもご利用になれます。 

現金書留の場合：〒171東京都豊島区長崎 I - 28-23 Muse 西池袋 2 F (株）満開製作所 
郵便振替の場合：（旧用紙）旭川 1-13298 電脳俱楽部 
(新用紙） 02810 — 6—13298 

力ードの場合：フリーダイヤルにて、お問い合わせ下さい。 

參ご注文の際ば、 郵便番号 •住所•氏名 • 電話番号 • FD タイプ (5,3.5) を忘れずにご記入下さい。 

争新規嫌読の方は「新規」と明記して下さい。なお、購読開始号の指定のない場合は、既刊の最新号 
からお送りします。 

製品の性格上、返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします 
★ TAKERU でお求めの場合= I 部に付き I ,200円（消費税込）です u 

•購読方法についてのお問い合わせ先フリーダイヤル 0120-887780 

(なお、定期購読版のパックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 


定期購読 （6 ヶ月以上）で、 VISA 、 JCB のカードがご利用できるよろにな D ました〇 
お問い合わせはフ U —ダイヤルで。 
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•SHARP X 68000/30 シリーズ及び XVI 専用# 
5"2 HD (3.5 インチモデルには対応しておりません） 
•要 2 MB _ 八ードディスクインストール可能•内蔵 
FM 音源対応 # MIDI 音源対応 (SOUND CANVAS 
SC -55、 MT -32 いずれもローランド社製)•キーポー 
ド及びジョイスティック操作対応。 


販売 ビクターエンタテインメント株式会社 






























SHARP 

目の付けビころが、 

感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 
グラフィック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウィンドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの存在そのものを革新した「創造性」、マインドを喚起する「こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
そのコンセプトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 
オペレーテイング • システム 0 S /9。 
X 68030 の能力を最大限に弓|き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能。 
X - WINDOW や動画ツールのサポートで 
さらに深い楽しみが…。 

»0 S /9 はマイクロウェア•システムズ ㈱ の«鉍商撺です。 
* UNIX は、 X / Open カンパニーリミテッドが扯占的にライ 
センスする米 W および他の国における鉍商描です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
削造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、削造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしょう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 


X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
たとえばひと味違う大魔界村なら、 

キミのこだわり度は今、全開/ 

©CAPCOM 1991,1993 ALL RIGHTS RESERVED 



XXB 日 030 /XKGBOOO 

32bit PERSONAL WORKSTATION / PERSONAL WORKSTATION .XVI 
X 68030 [本体 + キーボード + マウス•トラックボール] 

130_ FD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック） 標準価格398,000円 (税別） .〈HD 内藏〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）搮準 価格488,000円(税別) 

X 68030 Compact [本体 + キーボード + マウス] 

90 mmFD (3.5 型) タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック） 標準価格388.000円(税別） .〈HD 内 膝〉 CZ -310 C - B (チタンブラック） 標準価格478,000円(税別） 

X 68000 XVI Compact [本体 + キーボード + マウス] 

90 mraFD (3.5 型) タイプ CZ -674 C - H (グレー) 榴準価格298,000円(税別） 

•デイスブレイは別必 です。 修 irtW 税及び《送.股 I ル付带ェ祺«、他川济み商 AA の | JI き 取 方は、 格には含まれて おりません。 參由曲はハ メコミ 台成です。 


■ お問い合わせは … 電子機器事業本部システム機器営業部〒 545 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 0(06)621-1221( 大代表） 


T1 00 2179080608 雑誌 02179-8 









































